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NUMERO RICCO... MI CI FICCO! 


Bentornati Antagamers! 

Spero siate tutti abbronzati e rilassati, pronti per leggervi questo nu- 
mero estivo che esce... a fine estate! 

A parte questo piccolo dettaglio sul “leggerissimo” sfasamento di pub- 
blicazione rispetto ai mesi riportati in copertina - che spero di limare 
con il tempo - devo proprio dire che sono molto soddisfatto delle pagi- 
ne che vedrete qui di seguito dato che i giochi che vi propongo sono 
senza dubbio tutti molto interessanti. 

Innanzi tutto citerei il titolo che trovate in copertina, cioè il tie-in 
“avventuroso” del film Indiana Jones e l'Ultima Crociata: una avventu- 
ra grafica che, sebbene solitamente meno ricordata del successivo 
Fate Of Atlantis, ha comunque rappresentato una svolta nella produ- 
zione della Lucasfilm Games e può contare su una folta schiera di vi- 
deogiocatori che lo hanno affrontato con grandissimo piacere. Non 
sorprende quindi che nel sondaggio per comparire in copertina abbia 
vinto con un bel 67% di preferenze sul motoristico Turbo Out Run. 
Oltre all’appena citato seguito di Out Run, recensito nella sua versio- 
ne per C64, arriva per il medesimo computer anche l'articolo dedicato 
ad Arkanoid, ulteriore conversione da coin-op gestita alla grande 
sull'8 bit Commodore. 

Passando invece al mondo dei 16 bit arriva la prima recensione dedi- 
cata al Mega Drive grazie a MicroMachines 2 che, seppur uscito an- 
che su MS-DOS e SNES, è senza dubbio un titolo legato maggior- 
mente alla storica console SEGA. Discorso un po’ diverso per Sensi- 
ble World Of Soccer, nato e legato alla piattaforma Amiga ma, negli 
anni, diventato patrimonio anche del popolo PCista. 

Chiude invece il cerchio The Sabouter, titolo del 2009 ingiustamente 
snobbato dai più alla sua uscita e che, al pari di altri validi prodotti 
della storia videoludica, meriterebbe di essere rivalutato. 

Andando invece al presente nella sezione “Today” torna un titolo VR, 
che questa volta è dedicato al mondo di Star Wars, cioè Tales From 
The Galaxy Edge. Come da abitudine della rubrica dedicata ai giochi 
più recenti non si tratta di una recensione, ma piuttosto di impressioni 
sparse che questo gioco è stato in grado di suscitarmi. 

AN! Quasi dimenticavo... ovviamente nelle prossime pagine continua 


anche la storia del VCS, talmente interessante e ricca di spunti da es- 
sersi trasformata - quasi senza volerlo - in una cronologia della vita 
commerciale della macchina! 

Proprio per celebrare gli esordi di questa gloriosa console e per aiu- 
tarvi a tornare con la mente negli anni settanta, troverete anche un 
articolo dedicato ad uno dei giochi disponibili “al lancio” della macchi- 
na Atari: Air Sea Battle. 


AI di là dei titoli proposti, però, quello che mi rende davvero soddisfat- 
to di questo numero è che, grazie al tempo in più dato dalla bimestra- 
lità dell'uscita, ho potuto curare maggiormente i testi e gli articoli, ag- 
giungendo tanti dettagli che altrimenti sarebbero stati necessariamen- 
te tagliati. Ahimè... qualche refuso temo ci sarà comunque, ma la dif- 
ferenza nella cura dedicata ai vari giochi spero vi salterà all'occhio. 


Proprio per questo posso dirvi ufficialmente che da ora in poi AntaGa- 
mers diventa un bimestrale e che, quindi, il prossimo numero (31) 
verrà pubblicato ad ottobre... chi mi segue nelle mie dirette probabil- 
mente lo dava già per scontato, ma credo fosse giusto ufficializzarlo 
anche per iscritto. 


Con l’occasione vi anticipo che, proprio dal prossimo numero, ci sa- 
ranno ulteriori novità in termini di rubriche (ma non solo) così da offrir- 
vi un prodotto sempre più particolare e unico nel panorama delle 
“fanzine” on line dedicate ai videogames. 


Infine permettetemi di ricordare a tutti coloro che fossero qui per la 
prima volta che queste pagine sono il frutto di tanto lavoro . Se il pro- 
getto vi piace e volete che continui, oltre a parlarne con gli amici, po- 
tete supportarlo con le modalità che troverete in ultima pagina. 

E vi ricordo che donando potrete partecipare ogni mese all'estrazione 
di giochi originali scelti personalmente dal sottoscritto! 

Quindi cosa aspettate a diventare sostenitori attivi di AntaGamers? :-) 


Detto questo vi auguro, come sempre, una buona lettura! 
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IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita di 
essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da dedi- 
care ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


a Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella parti- 
piptaSite colare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rimanere con 


questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


Versi Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato di 
| Ant? ol videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci sono 


generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è un gran 
gioco 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere comun- 
que un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 
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Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco 
venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche 
a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per capire ancora più a 
fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso appieno? Fu sottovaluta- 
to... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpevol- 
mente ignorato? 


Le pagine che avete virtualmente tra le mani sono state 
realizzate grazie alle donazioni dei seguenti 
“Antagamers” 


STEFANO PICCINNI, DANIELE PINCHERA, LUCIANO ZENI 
Alessandro Socci, Davide Gambacciani, Fabrizio Lodi, 
Cristiano Parolini, Roberto Lari, StefanoF, 
Leonardo Moro Moretti, Roberto Barabino, Daniele, 
Roby, Carlo, Costantino Apostolakis, 


Fabio Talpone, Maurizio Faccin, Elia Liut, 
Ciro, Mario Ciciotti, Paolo Panzarasa 


E un ringraziamento particolare per il supporto a 
www.retroedicola.com 
e 
Il gruppo Facebook “Il Tempio dei Videogames” 


ISTRUZIONI -\PERRUSO 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 
ok di AntaGamers. 


Così potrò dare spazio alle opinioni 
di tanti di voi, più o meno d’accordo 
con quanto ho scritto. 

In fondo è giusto che lo spirito che 
anima la nostra comunità arrivi an- 
che su queste pagine! :) 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


—a_M Lom VA 
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Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
re al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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1978: UN ANNO DIFFICILE 
Nella scorsa puntata ci siamo 
lasciati con il lancio della nuo- 
va piattaforma Atari, il VCS, 
che conti alla mano, fu discre- 
to, avendo raggiunto 340.000 
unità vendute alla fine del 
1977. 


Per darvi un'idea della quota 
ottenuta dalla nuova macchina 
di Bushnell, quell'anno le ven- 
dite totali di console Atari fu di 
850.000 unità, il che significa- 
va che il VCS rappresentava 
circa il 40% del venduto nel 
settore consumer dell'azienda. 
Un dato ancor più positivo se 
si considerano due dettagli di 
non poco conto: il VCS era 
arrivato sugli scaffali solo ad 
ottobre di quell'anno e il suo 
costo era decisamente più alto 
delle tradizionali console Atari 
Pong disponibili nei negozi. 

Un VCS infatti costava sui 180 
Dollari, mentre una console 
Pong veniva venduta tra i 30 e 
i 50 Dollari. 

Non era stato, comunque, un 
successo travolgente, ma si 
poteva tranquillamente ritener- 
lo un lancio positivo, anche 
considerato il fatto che la vera 
partita si sarebbe giocata solo 
ora: infatti il VCS avrebbe do- 


vuto vincere la concorrenza 
delle altre macchine e imporsi 
nel mercato proprio sulla di- 
stanza, anche grazie a nuove 
cartucce che ribadissero al 
consumatore l'estremo van- 
taggio di poter "rinnovare" la 
propria console costantemen- 
16: 

| primi nove giochi disponibili 
al lancio erano solo l'inizio e 
Bushnell lo sapeva bene. 
Rilasciare ulteriori titoli non 
avrebbe ampliato solo le pos- 
sibilità di scelta di chi aveva 
già acquistato la console, ma 
avrebbe aumentato l’appetibili- 
tà della macchina anche per 
gli indecisi. 

Fu così che già al Winter CES 
di Las Vegas nel gennaio 
1978 vennero presentati quat- 
tro nuovi giochi per la console: 
Hangman, Starship Il (poi ri- 
battezzato Space War), Hunt 
& Score e Codebreaker. 

Da notare che gli ultimi due 
richiedevano le nuove periferi- 
che del VCS, anch'esse pre- 
sentate a quella fiera, chiama- 
te Keyboard Controller. 

Per aumentarne ulteriormente 
il numero a giugno durante la 
successiva edizione del CES, 
dove Atari presentò 8 nuove 
cartucce: Breakout, Home 


SECONDA PARTE 


Il keyboard Controller diventò presto 


un’inutile appendice hardware sfruttata 
da un esiguo numero di cartucce. 

Un classico non solo di Atari, ma anche 
di molte aziende concorrenti di allora. 


Run , Flag Capture , Basket- 
ball, Slot Racers, Outlaw, Foo- 
tball e Brain Games 
(quest'ultimo da utilizzare 
sempre con i nuovi Keyboard 
controller). 

Con l'uscita di tutti questi gio- 
chi il parco titoli della console 
sarebbe arrivato a 21 cartucce 
(contando anche Combat, che 
era incluso nella confezione), 
un numero decisamente buo- 
no e che offriva una varietà di 
generi ancora maggiore. 

Quasi tutti i giochi annunciati 
vennero lanciati nell'autunno 
di quell'anno, ad esclusione di 
Football che, misteriosamente, 


sparì dagli annunci Atari e dei 
tre giochi per Keyboard 
Controller che vennero immes- 
si sul mercato, insieme alla 
periferica, nel dicembre del 
1978. 


Guardando con attenzione le 
novità software del 1978 nel 
suo insieme, il VCS vide un 
aumento dei giochi disponibili 
giusto in tempo per le festività 
natalizie, ma mancò di veri e 
propri pezzi da novanta che 
attirassero l'attenzione dei gio- 
catori, ad esclusione forse del 
solo Breakout, conversione di 
un titolo arcade di successo 
pubblicato da Atari due anni 
prima. 


Lasciando da parte per un atti- 
mo la produzione dei giochi e 
analizzando il quadro genera- 


le, quel 1978 
non fu un 
anno facile 
per Atari e i 
motivi furono 
svariati. 

L’anno partì 
già sotto cat- 
tivi auspici 
perché ven- 
ne flagellato 
da problemi 


di produzione 
del VCS, fatto che ne rallentò 
la distribuzione e, quindi, le 
vendite al punto che si stimò 
una perdita di 25 milioni di dol- 
lari. 

Forse, anche in funzione di 
questi problemi, a metà anno 
le linee di produzione vennero 
affiancate (e poi spostate del 
tutto) da fabbriche ubicate a 
Taiwan, una soluzione che 
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Un dettaglio che vi permette di ammirare la differenza di profilo della versione Heavy 
Sixer (a sinistra) con quello della Light Sixer (a destra). A ben vedere non è una diffe- 
renza così “piccola” come un’occhiata veloce potrebbe far sembrare. 


[da atarcompendium.com] 


Breakout fu l’unico titolo “arcade” di un 
certo peso ad arrivare sulla console nel 
1978, anno nel quale si preferì dare spa- 
zio alle idee originali dei programmatori 


in forza ad Atari. 


permetteva di mantenere un 
buon equilibrio tra costi e qua- 
lità del prodotto. 

Proprio in tale occasione ven- 
ne fatta anche la prima revisio- 
ne del VCS, quella più invisibi- 
le ai profani e per la quale vi 
rimando all'immagine pubbli- 
cata nella prima parte di que- 
sto (lungo) articolo oltre a 
quella che potete ammirare in 
questa pagina! 


Un altro problema che dovette 
affrontare Atari quell’anno era 
dato dalla giacenza di vecchie 
macchine Home Pong rimaste 
invendute e ora parcheggiate 
nei magazzini della azienda: la 
moda di quel genere di conso- 
le era tramontata in fretta e 
ora bisognava fare i conti con 
le eccedenze rimaste invendu- 
te. 

Ad aggiungersi a ciò il mercato 
arcade in quel 1978 stava vi- 
vendo un momento di stagna- 
zione. Intendiamoci bene... 
non era in crisi, ma non era 
nemmeno più florido come po- 
chi anni prima. 


Tutta queste serie di circostan- 
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ze stava preoccupando War- 
ner, che - pare - si stesse qua- 
si già pentendo dell'acquisto 
fatto appena un anno prima. 
Proprio per questo, nel febbra- 
io del 1978, arrivò l'uomo al 
guinzaglio dei nuovi proprieta- 
ri, Raymond E. Kassar, inizial- 
mente deputato solo a 
"osservare" per un breve peri- 
odo di tempo l'azienda che 
Warner aveva acquistato, così 
da valutarne le potenzialità. 

In realtà il suo ruolo di osser- 
vatore nascondeva uno scopo 
ben diverso: vedere Atari 
dall'interno, spiarla e riportare 
alla dirigenza della Warner 
tutte le situazioni che ne pote- 
vano minare la produttività e la 
redditività. Inoltre il loro osser- 
vatore avrebbe dovuto indica- 
re a Warner se la soluzione 
migliore fosse quella di liberar- 
si in blocco di tutta Atari. 


Oltre ai risultati economici in- 
soddisfacenti, le preoccupa- 
zioni dei proprietari derivavano 
anche da un luogo comune 
che circolava all'epoca, e cioè 
che questo nuovo settore 
dell'elettronica di  intratteni- 
mento, ed in particolare pro- 
prio Atari, fosse un ambiente 
privo delle tradizionali regole, 
piuttosto "new age" e soggetto 
quindi a logiche che non mas- 
simizzavano il profitto. 
Insomma, ci si immaginava 
uffici dove scorrevano fiumi di 
birra, si utilizzavano droghe e 
capelloni hippie sballati vaga- 
vano senza una meta precisa 
tra le scrivanie dell'azienda. 
Ovviamente è bene dire che 
non era così. 

Per quanto si trattasse certa- 
mente di un ambiente informa- 
le e molto più "libero" di quello 


ae” 


Raymond Kassar si trovò al posto giusto 
nel momento giusto, peccato solo non 
fosse l’uomo giusto. Warner se ne ac- 
corse troppo tardi e a pagarne le conse- 
guenze - alla fine - fu tutto il settore dei 
videogames (almeno negli USA.). 


che avreste potuto trovare ne- 
gli uffici di una grande multina- 
zionale, certo la situazione 
non era certo quella di una 
azienda allo sbando e senza 
controllo. 

Il buon Ray aveva quindi il 
compito, non dichiarato uffi- 
cialmente, di "capire" cosa ac- 
cadeva tra quelle quattro mura 
e decidere il da farsi. 


Evidentemente i suoi rapporti 
su come si sarebbe potuto au- 
mentare il profitto dell'azienda 
furono molto convincenti per- 
ché nel giro di un mese venne 
promosso a capo del settore 
consumer di Atari, e - spoiler 
alert. - entro la fine di 
quell’anno ebbe il completo 
controllo di Atari, mettendo di 
fatto alla porta lo stesso Nolan 
Bushnell. 

Già, per quanto il fondatore di 
Atari, nelle sue interviste suc- 
cessive, abbia sempre tenuto 
a precisare che fu lui ad an- 
darsene o, al massimo, che si 
trattò di una decisione condivi- 
sa, è oramai opinione comune 
che si trattò a tutti gli effetti di 
un “licenziamento maschera- 
to”. 

Ma cosa era successo in quei 
pochi mesi del 1978 tra Kas- 
sar e Bushnell? 

Molto semplicemente il con- 
cetto di business che aveva il 
primo era totalmente in antitesi 
rispetto a quello del secondo. 
In più quando avvenivano del- 
le discussioni riguardo alle 


AI di là dell’aspetto spartano, Flag Capture fu uno dei titoli “originali” più interessanti 


proposti dalla seconda ondata di giochi pubblicati per VCS. 


strategie sul medio-lungo ter- 
mine, Kassar aveva sempre 
l'appoggio di Warner, eviden- 
temente più in sintonia con le 
sue idee maggiormente tradi- 
zionali, mirate da una parte al 
risparmio e dall'altra al guada- 
gno immediato. 

La frustrazione di Bushnell a 
riguardo non tardò a crescere. 


Sembra che, paradossalmen- 
te, a condannare Bushnell fu 
la sua previsione che il VCS, a 
Natale di quel 1978, non a- 
vrebbe venduto a sufficienza 
proprio a causa delle scelte 
fatte da Kassar (e avvallate 
dalla Warner). 

Forse in questo l'ingegnere 
che era in Bushnell dimostrò di 
non conoscere il potere di una 
buona campagna di marke- 
ting, settore in cui il suo 
“avversario” aveva invece pie- 
na competenza. 

La pesante - e dispendiosa - 
campagna pubblicitaria voluta 


da Kassar durante il quarto 
trimestre del 1978, infatti, die- 
de i suoi frutti: utilizzando volti 
noti dello sport e dello spetta- 
colo per gli spot televisivi, le 
vendite del VCS si risollevaro- 
no e risultarono più che soddi- 
sfacenti già prima della fine 
dell'anno. 

Le nere previsioni di Bushnell 
sembrarono il delirio di un folle 
e la posizione di Kassar ne 
uscì rafforzata al punto che 
Warner, come abbiamo detto, 
gli offrì di assumere il coman- 
do dell'intera Atari. 


E’ interessante notare come 
Warner si volle comunque tu- 
telare e, prima della sua usci- 
ta, strinse un accordo con Bu- 
shnell grazie al quale il brillan- 
te ingegnere si impegnò a non 
operare nel mercato del diver- 
timento elettronico per almeno 
sette anni, così da prevenire la 
sua fuga alla concorrenza. 

Che fu come dire: "non ti vo- 


Kareem Abdul-Jabbar, insieme ad altri volti noti dell’epoca, spinse le vendite del VCS 
nel periodo natalizio di quel 1978 nonostante i pochi titoli realmente buoni pubblicati 
quell’anno, tra i quali figurava proprio “Basketball”. 


gliamo con noi, ma nemmeno 
contro di noi". 

Quello che non capì Warner, 
invece, fu che al comando 
dell'azienda venne messa una 
persona totalmente inadatta 
allo scopo. O per lo meno, a- 
datta solo ad uno scopo: fare 
più soldi subito. 

Ray Kassar, infatti, fu bra- 
vissimo a massimizzare i pro- 
fitti, cosa che sicuramente 
piacque molto ai dirigenti della 
Warner e che, in fondo, rap- 
presentava la sua "mission". 
Peccato che per ogni piccola 
decisione che aumentava le 
entrate oggi, Kassar andava a 
creare un problema che Atari 
avrebbe dovuto affrontare do- 
mani. 

Giusto a titolo di esempio, già 
il solo ciclo commerciale della 
console appena lanciata fu 
oggetto di un dibattito interno: 
il precedente gruppo dirigen- 
ziale, con Bushnell in testa, 
aveva infatti previsto per il 
VCS una vita commerciale di 
circa tre anni. Questo tempo, 
che vi potrà sembrare estre- 
mamente breve, aveva invece 
un senso ben preciso: il VCS 
doveva servire a consolidare 
una nuova tipologia di prodotto 
(Ia console a cartucce) e far sì 
che quel nuovo settore di mer- 
cato venisse fortemente rico- 
nosciuto nel marchio Atari. 
All'interno del piano di busi- 
ness previsto da Bushnell, la 
vera console che doveva 
"dominare” il mercato sarebbe 
stata la successiva, tanto che 
il reparto ricerca e sviluppo di 
Atari stava già progettando 
una nuova macchina che sa- 
rebbe dovuta arrivare sugli 
scaffali alla fine del 1979. Bu- 
shnell, da ingegnere quale e- 
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Outlaw, più che per il suo valore come gioco in sé, oggi viene 
ricordato soprattutto perché il codice dentro ai suoi 2K di me- 


moria fu il frutto del lavoro di un giovane programmatore as- 
sunto in Atari e che rispondeva al nome di David Crane... 


ra, sapeva bene che la tecno- 
logia avrebbe fatto grandi balzi 
in avanti in pochi anni ed era 
consapevole che tecnicamen- 
te il Video Computer System 
sarebbe diventato obsoleto in 
un batter d'occhio. 

La visione di Kassar (e della 
Warner), considerati anche gli 
investimenti fatti, era invece 
quella di allungare la vita del 
VCS il più possibile, cercando 
di massimizzarne i profitti. 

Una filosofia, insomma, che si 
poteva riassumere con 
"spremiamo il limone fino 
all'ultima goccia". 

Proprio a questo scopo Kassar 
spostò le risorse che in quel 
momento erano  focalizzate 
alla realizzazione di una nuova 
console verso la realizzazione 
di un computer a marchio Atari 
con le medesime caratteristi- 
che: un progetto da cui poi 
nacquero le macchine della 
serie 400 e 800. 

Questa scelta venne presa da 
Kassar sull'onda di un senti- 
mento diffuso, cioè quello che 
indicava negli home computer 
il futuro dell'intrattenimento 
domestico. 

Bushnell aveva invece sempre 
tenuto fuori la sua Atari da 


questo mer- 
cato, ritenen- 
do i personal 
compujet 
qualcosa di 
"estraneo" 
che avrebbe 
"distratto" l'a- 
zienda dal 
suo business: 
il divertimento 
elettronico. 
Fu così con- 
vinto di que- 
sto punto che 
rifiutò perfino 
l'offerta di partecipare (a titolo 
personale) all'interno di una 
giovane azienda di computer 
fondata da un suo ex dipen- 
dente: quell'azienda si sareb- 
be chiamata Apple e quel tale 
era un certo Steve Jobs. 

Ora se, a prima vista, la scelta 
di puntare sul settore compu- 
ter si rivelò sensata nel breve 
periodo, tanto che i modelli 


400/800 vendettero bene e si 
ritagliarono una discreta fetta 
di mercato, sul medio lungo 
periodo si rivelò una scelta 
infelice: da un lato Atari scese 
in competizione in un mercato 
che si rivelò molto più difficile 
di quello delle console da gio- 
co e che richiedeva comunque 
un investimento di risorse non 
indifferente, dall'altro abban- 
donò lo sviluppo di un succes- 
sore del VCS, condizione che 
si rivelerà disastrosa quando, 
pochi anni dopo, la concorren- 
za cominciò a presentare mac- 
chine più performanti di quella 
Atari, senza che l'azienda 
leader del settore avesse nulla 
di pronto con cui contrattacca- 
re. 


Con queste premesse come si 
riveleranno gli anni subito suc- 
cessivi per il nostro VCS? 

Vi aspetto nel prossimo nume- 
ro per scoprirlo! n 


La serie di computer Atari 8 bit, che nella foto vediamo raffigurato dal modello più 
economico, il 400, probabilmente non sarebbe mai nata se Bushnell fosse rimasto al 
timone dell’azienda... però, come sappiamo bene, la storia non si fa con i “se” e coni 
Ke ” 

ma”! 


Pubbl espande all’infinito la tua esperienza Sali 


Scansione da www.retroedicola.com 
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Ed eccolo l'altro grande classi- 
co che, dopo Combat (visto 
nel lontano n.2), venne pubbli- 
cato nel primo gruppo di giochi 
diffusi al lancio del VCS nel 
1977 e, come tale, va assolu- 
tamente analizzato nel conte- 
sto in cui il titolo si trovò ad 
arrivare nelle case degli utenti 
americani. 

Ma partiamo con ordine, di- 
cendo che Air-Sea Battle era, 
a conti fatti, una gara di tiro al 
bersaglio tra due giocatori u- 
mani. Dimenticate pure la mo- 
dalità in single player prevista 
dal gioco: per quanto presente 
in tutte le varianti disponibili al 
suo interno, questa si limitava 
a far sparare l'avversario in 
auto-fuoco senza prevedere il 
minimo movimento 
dell'avversario controllato dalla 


console. 

La sfida offerta era talmente 
risibile da rendere praticamen- 
te impossibile la sconfitta del 
player contro questa 1.A. . 

Per onestà bisogna riconosce- 
re che tale limite era dovuto 
allo scarso quantitativo di me- 
moria (2K) di cui erano dotate 
queste prime cartucce della 
console: nessun programma- 
tore, anche il più capace, a- 
vrebbe potuto infilarci dentro 
delle routine di intelligenza ar- 
tificiale degne di questo nome. 
Anche per questo la sua com- 
ponente “multiplayer” era inve- 
ce la parte esaltante del gioco. 
Tale modalità aveva, come da 
tradizione, un'unica (e sempli- 
ce) regola per arrivare alla vit- 
toria: fare più punti dell'avver- 
sario nei 2 minuti e 16 secondi 


AIR=SEA BATTLE 


previsti per ogni sfida. 


In Air-Sea Battle erano pre- 
senti 27 modalità di gioco, an- 
che se in realtà le variazioni 
effettive al gameplay potevano 
essere distinte in sei categorie 
principali che, per comodità, vi 
andrò ora ad elencare! 


Anti-Aircraft 
| giocatori dovevano colpire gli 


aerei che sorvolavano il terre- . 
no regolando l’alzo di un can- 


none statico piantato nel terre- 
no. Erano disponibili diverse 
varianti che modificavano la 
varietà dei bersagli e, di con- 
seguenza, i punti ottenuti col- 
pendo quelli più difficili da cen- 
trare. Si poteva poi aggiungere 
la possibilità di telecomandare 
i proiettili sparati per aumenta- 
re ulteriormente il livello di sfi- 
da. 


Torpedo 

Modalità di gioco simile alla 
precedente, ma in questo caso 
la bocca da fuoco sparava so- 
lo verso l'alto e si dovevano 
distruggere delle navi. Si pote- 
va però modificare la posizio- 
ne del cannone che sparava 
muovendolo a destra e a sini- 
stra. Anche qui erano disponi- 
bili variabili che inserivano di- 
versi tipi di nave con diversi 
valori in caso di distruzione e 
che consentivano di giocare 
con siluri teleguidati. 
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Shooting Gallery 

Un vero e proprio tiro al bersa- 
glio dove il cannone poteva 
modificare sia la sua angola- 
zione che la sua posizione. Gli 
animali colpiti avevano. vari 
valori a seconda della loro di- 
mensione. 


Polaris 

I due giocatori comandavano 
una nave della quale si poteva 
variare solo la velocità di cro- 


ciera. L'obbiettivo era quello di 
abbattere più aerei possibili. 

In alcune varianti del gioco i 
missili modificavano la loro 
velocità insieme alla nave che 
li avevano sparati, in altre in- 
vece l'andatura del vascello (e 
del proiettile) non potevano 
essere modificati fino a che il 
colpo non aveva centrato (o 
mancato) il bersaglio. 

Bomber 

Come il gioco precedente ma 


EE 


questa volta i due giocatori 
erano in volo e dovevano af- 
fondare più navi dell'avversa- 
rio. 


Polari Vs Bomber 

E per ultima finalmente la ma- 
dre di tutte le sfide: un giocato- 
re con la nave, l'altro con l'ae- 


1977 


ì 


reo. Scontro diretto a chi scas- 
sava di missili più volte l'avver- 
sario. ero troppo piccolo per 
dire parolacce, ma se lo aves- 
si giocato qualche anno dopo 
credo che il vocabolario usato 
durante queste sfida sarebbe 
stato molto più colorito. 


Come dicevo all’inizio il gioco 
va collocato storicamente, in- 
fatti a discapito di un aspetto 
che oggi può sembrare ele- 
mentare, nel 1977 la grafica di 


Non lo avevo su Atari 

2600, ma lo giocai 

spesso in sala giochi. 

Nel mio caso il controller era 
proprio la manopola che non 
serviva solo a selezionare il gio- 
co ma anche a controllar- 
lo....ricordo che in quel periodo 
accanto a Breakout c'era pure il 
mitico "Rolling Thunder" ante- 
signano di tanti action come 
Shinobi che arrivarono in segui- 
to. Ma il migliore di tut- 
tema 


ti,rimanendo in 
"rompimattoni" furono i 2 Ar- 


kanoid che avevo sul 64... 


quanti ricordi!! 


Air-Sea Battle era capace di 
sorprendere i giocatori per co- 
lori e numero di oggetti su 
schermo mai visti fino a quel 
momento su un televisore di 
casa. A fare la parte del leone 
in questo titolo era poi la gio- 
cabilità, dettata da una serrata 
sfida tra i due avversari umani 
che rendeva tesi e appassio- 
nanti tutti i 136 secondi di ogni 
partita, qualsiasi fosse la mo- 
dalità di gioco scelta. 


Ah... quasi mi dimenticavo di 


dirvelo... Air-Sea Battle è stato 
programmato da Larry Kaplan, 
che nello stesso anno aveva 
prodotto un altro titolo per il 
lancio del VCS: "Street Ra- 
cer" (decisamente meno riu- 
scito). Successivamente sarà 
uno dei quattro "ribelli" che 
lascerà Atari per fondare Acti- 
vision. m 
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La EXELCO vi propone due vantaggiosissime combinazioni COMMODORE 
Affrettatevi è un’OFFERTA irrepetibile!!! 


Prezzo Prezzo 
n° 1 COMMODORE C64 unitario Totale 


? 1 Registratore «MAXTRON» è è COMBINAZIONE 1: 
bro «C64 EXPOSED n° 1 COMMODORE C64 
1° 1 Libro « » n . n° 1 Registratore «MAXTRON 
1° 1 Libro «Impariamo n° be Testate L. 750.000 
ad usare il personal computer È i Libro «Impariamo 
ad usare il personal computer 
1 Cassetta Software n° 1 Cassetta Software 
«Garden Wars» della JCE x Hi «Garden Wars» JCE 
COMBINAZIONE 2: 
Totale L. 8apua00o 1 COMMODRE VIC 20 
n° 1 JOYSTIC «TRIGA" 
° 1 Libro «Impariamo L. 258.000 
cd usare il personal computer = a 
A SOLE L 750.000 r 1 Cosselta Software 
ù ADVENTURELAND» 
IVA INCLUSA n° 1 Cassetta Software 
RIDE ON FORT KNOX» 
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| contro assegno, al seguente indirizzo 
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Cassetta Software 

«ADVENTURELAND» L. 49.000 

Cassetta Software 

«RIDE ON FORT KNOX» L. 49.000 | Desidero ricevere la fattura [51] 
Partita I.V.A. o, per i privati Codice Fiscale 


Totale L. 30800 | CI fili LI I T 
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SI ACCETTANO FOTOCOPIE DI QUESTO MODULO D'ORDINE 
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La creazione di questo gioco è 
merito, una volta tanto, dalla 
sezione marketing di Taito 
che, a seguito di analisi e 
proiezioni, intuì che il mercato 
dei giochi "stile Breakout" nel 
1986 sarebbe stato pronto per 
una rinascita dopo vari anni di 
declino. 

La dirigenza, forte di questa 
previsione, decise di indire un 
concorso interno all'azienda 
per stimolare i creativi a pro- 
gettare un nuovo gioco arcade 
che riprendesse ed evolvesse 
sz: il tema del classico coin-op 

* Atari. 

Tra tutti i progetti arrivati sul 
tavolo dei capoccioni di Taito 
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furono molto apprezzati quello 
di Akira Fujita e quello di Hiro- 
shi Tsujino, ciascuno di essi 
per elementi di gameplay pre- 
senti in una delle bozze, ma 
assenti nell'altra. 

Intuendo che la fusione dei 
due concept avrebbe dato ori- 
gine al gioco che Taito stava 
cercando, l'azienda ordinò ai 
due designer di sviluppare as- 
sieme il titolo, unendo le carat- 
teristiche di entrambi i progetti. 
Nacque così, in tempi strettis- 
simi (si parla di pochi mesi) e 
da un team ridotto (cinque ele- 
menti) uno dei maggiori suc- 
cessi arcade del 1986: Arka- 
noid! 
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La grafica per l'8 bit Commodore è molto bella, ben animata e pulita, riuscendo an- 
che a riprodurre la verticalità dell'arcade pur con una definizione a schermo decisa- 


mente minore. 
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E se è vero che parte del meri- 
to va certamente attribuito al 
marketing di Taito, bisogna 
anche riconoscere che Fujita e 
Tsujino furono in grado di pro- 
porre un arcade che includeva 
tutto ciò che il pubblico (senza 
saperlo) voleva da un gioco 
del genere in quel preciso mo- 
mento. 


Ma cosa proponeva esatta- 
mente questo titolo a tutti i gio- 
catori che, in quel 1986, bazzi- 
cavano nelle sale giochi del 
mondo? 

Beh, rispetto al nonno di Atari, ss: 
Breakout, questo nuovo coin- ZE 
op riprendeva il concetto di 
muri da abbattere, mattone 
dopo mattone, con una pallina 
respinta da una racchetta a 
fondo schermo e riproponeva 
un paddle come sistema di 
controllo, soluzione caduta in 
disuso negli anni subito prece- 
denti. 

Rispetto all'originale, però, 
vennero aggiunti molti elemen- 
ti al sistema di gioco che arric- 
chivano l'esperienza ludica e 
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Tutto il necessario viene riprodotto dal C64 con una notevole 
approssimazione visiva. C'è però un unico compromesso che 
balza subito all'occhio degli amanti della versione arcade... 


per punti: 

- | muri variavano di livello in 
livello, talune volte disegnati 
per stimolare un aspetto del 
gameplay (come quelli in cui si 
doveva infilare la pallina in 
stretti corridoi) e altre volte di- 
segnati solo come citazione 
"colta" ad altri riferimenti pop 
(come il livello 5 a forma di 
alieno di Space Invaders). 

- | mattoni avevano consisten- 
ze diverse: oltre ai normali 
mattoncini colorati, erano pre- 
senti pezzi argentati che ne- 
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... i mattoncini sono stati sostituiti da questi azzurrini: il loro 
utilizzo è il medesimo, essendo altrettanto indistruttibili, e si 
tratta sicuramente di una scelta necessaria per la paletta 


utilizzata dal grafico, ma un po' di amaro in bocca comunque 
rimane per questa differenza cromatica. 


cessitavano 

di due colpi per svanire e pez- 
zi dorati letteralmente indistrut- 
tibili (motivo per cui questi ulti- 
mi non venivano contati per 
passare al livello successivo). 
- Erano presenti sullo scher- 
mo dei nemici che avevano 
l'unico scopo di deviare la pal- 
lina in maniera imprevedibile 
quando colpiti. | nemici pote- 
vano però essere distrutti an- 
che dalla collisione con la rac- 
chetta stessa e dai laser forniti 
da un apposito bonus. 
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- Talvolta, con la distruzioni di 
certi mattoncini, cadevano dei 
bonus da raccogliere con la 
propria racchetta (ma potendo 
averne solo uno alla volta 
spesso si cercava di evitarli 
per mantenere il proprio power 
app preferito se già ottenuto). 
Per la cronaca ciascuno di es- 
si veniva identificato con una 
determinata lettera: "S" riduce- 
va la velocità della sfera; "E" 
aumenta la lunghezza della 
racchetta; "C" la faceva diven- 
tare magnetica in modo da 
poter trattenere la sfera (per 
un tempo limitato) e rilanciarla 
a piacimento, "D" triplicava la 
sfera, "L" muniva la racchetta 
di cannoni laser per sparare 
verticalmente ai mattoncini 
distruttibili e alle navicelle ne- 
miche; "B" apriva un varco col 
quale poter passare diretta- 
mente al livello seguente; "P" 
faceva guadagnare una vita 
extra. 

- Gli schemi totali erano 33 e 
l'ultimo era contraddistinto da 
una "boss fight" con Doh, il 
cattivone della storia. 


Ah già, a proposito di storia, 
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anche se non ne abbiamo par- 
lato questa faceva parte del 
gioco ed era di carattere fanta- 
scientifico: nella intro, infatti, si 
veniva a scoprire che "la rac- 
chetta" era in realtà una navet- 
ta chiamata "Vaus", scampata 
alla distruzione della astrona- 
ve Arkanoid a seguito di un 
attacco di un nemico interdi- 
mensionale, tale Doh, che con 
le sue forze intendeva invade- 
re il nostro universo. Alla Vaus 
(e a voi) il compito di sconfig- 
gere Doh. 


Come sempre un gioco di tale 
successo non poté sfuggire 
alla conversione sui formati 
domestici più diffusi dell'epoca 
che, è bene ricordarlo, erano 
davvero parecchi. 

Per comodità (e lunghezza) ci 
soffermeremo qui sulla versio- 
ne C64, aggiungendo poi 
nell'apposito box qui qualche 
nota anche sugli altri porting. 


La produzione della conversio- 
ne C64 venne operata da Ima- 


BUT ONLY TO BE 
TRAPPED IN SPACE WARPED 
BY SOMEONE..... 


L'introduzione su Amiga (sopra), la 

pubblico giusto per farvi veder la diffe- 

renza con quella Atari ST (sotto), deci- 

samente meno curata. 
TRAPPED IN SPACE WHARPED 
BY SOMEONE......... 
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Nessuno scrolling e la necessità di colo- 
ri brillanti... Caratteristiche che sembra- 
no fatte per le capacità grafiche del com- 
puter Amstrad! 

Ed infatti Arkanoid su questo sistema si 
dimostra un gioco più che onesto, gio- 
cabile e sufficientemente vicino a ricre- 
are quanto visto in sala giochi. 

Anche l’audio si attesta su livelli discre- 
ti, con una riproduzione di musiche ed 
effetti in linea con il resto della produ- 
zione. 
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Su ZX Spectrum Arkanoid è meno appa- 
gante graficamente e un pochino meno 
fluido nel movimento della pallina ma, 
proprio per effetto degli sfondi monoco- 
lore, è più facile concentrarsi sulla pic- 
cola sfera da far rimbalzare sulla rac- 
chetta. L’audio è quello di uno Spec- 
trum, quindi tutti gli estimatori della 
piattaforma sanno bene cosa possa 
offrire la loro macchina e non ne reste- 
ranno affatto delusi. 

In considerazione dei limiti tecnici rima- 
ne un ottimo porting che molti posses- 
sori del glorioso computer Sinclair han- 
no consumato all’epoca con soddisfa- 
zione e ricordano con molto piacere. 
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Per gli utenti abituati alle restrizioni 8 bit 
vedere questa grafica sui primi giochi 
Amiga equivaleva ad una rivoluzione 
davanti alla quale era difficile contenere 
l'entusiasmo, spesso ben oltre il valore 
del gioco. 

In questo caso però bisogna riconosce- 
re che l’esaltazione era più che legittima: 
se non fosse stato per il fatto di dover 
giocare senza paddle, Arkanoid su 16 bit 
Commodore sarebbe stato quasi indi- 
stinguibile dal coin-op sotto tutti i punti 
di vista. Non è un “arcade perfect”... ma 
poco ci manca. 


Arkanoid, su Atari ST, è un discreto 

pezzo di software convertito da un certo 

Peter Johnson: il risultato è comunque 

3 inferiore alla controparte Commodore 
irrkartr per fluidità e, in certi frangenti, anche 
sotto il profilo grafico (date un occhio 


t--—=="r&===ma 


” 
o] 


; 014510 alla doppia immagine qui a sinistra di 
li questo box per avere un’idea di cosa 
Ln 999990 intendo). Anche l’audio, pur discreto, 


non raggiunge la qualità della conver- 
sione Amiga. 

In generale un programma valido, ma 
ridimensionato dal risultato ottenuto 
sull’altro computer 16 bit dell’epoca. 


850000 


\ 


LL| 
Resi Mie eo e 


Gib C6EC 


= | 
TE I PC nel 1987 (anno di uscita della prima |} | 
; conversione su DOS) potevano fare | 
questo... ed era già un piccolo miracolo. 
| quattro colori della versione CGA sono 
appena sufficienti a visualizzare il gioco 
in maniera decente e l’audio è ridotto 
all’osso. La fluidità con cui tutto si muo- 
ve è comunque buona. Peccato solo che 
non vi fosse l’opzione per giocare con il 
mouse, ma solo con la tastiera. 
Successivamente (1988) su DOS sareb- 
be arrivata anche una conversione CGA/ 
EGA ad opera della Novalogic. 


Su standard MSX Arkanoid è colorato e 
discretamente giocabile, ma perde in 
definizione e sfumature di colore 
(dimenticate riflessi sui mattoncini e 
lettere sui bonus che cadono dall’alto) la 
fluidità si attesta comunque su buoni 
livelli e l’audio riproduce discretamente 
musiche ed effetti, per quanto questi 
ultimi non riescano ad essere riprodotti 

su più canali contemporaneamente (se || 
sparate con il laser perderete tutti gli alti 
effetti del gioco, ad esempio). 

Una conversione che, tutto sommato, | 
riusciva comunque a soddisfare i pos- 
sessori di questo computer. 
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Sui computer Atari 8 bit, una tecnologia 
di fine anni settanta, inizio anni ottanta, 
Arkanoid risulta una conversione più 
e ng F che buona. Il numero di colori e la defi- || 
en a nizione di sprite e fondali non è certo 
elevatissima, ma per un hardware del 
genere il risultato è assolutamente di 
tutto rispetto. Se considerate poi che il 
programma prevede di poter utilizzare i 
paddle Atari collegandoli alle porte jo- 
ystick del computer e che la fluidità del 
titolo è buona, potete immaginare da 
soli che il risultato finale, per quanto 
distante dall’arcade, aveva tutto il poten- 


ziale per riproporlo in maniera efficace. 
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Su questo computer 8 bit, particolar- 
mente diffuso negli USA, immaginate 
una conversione di Arkanoid simile a 
quella per Atari 8 bit, con una definizio- 
ne maggiore della sola pallina, ma peg- 


E LEA. giore in tutto il resto (audio incluso). 
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2:D000000 


E Aggiungete una lentezza generale nel 
1 gameplay e avrete fra le mani la conver- 
Pi sione peggiore vita in queste pagine. 

sn Nulla a che vedere con quella uscita sul 
$- successivo Apple IIGS (16 bit) che è 
Db” praticamente identica all’arcade. Insom- 
Si ma, non c’è motivo per cui dovreste 


( 


giocare questo titolo proprio su Apple Il 
se non per dire di averlo provato su tutti 
i sistemi 8 bit dell’epoca. 

Passate tranquillamente oltre! =) 
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gine Software Ltd., etichett mr 
appartenente alla ben più nota E=&=$î 
Ocean, per mano di David Ss ls 
Collier al codice (Yie Ar Kung = 
Fu, Combat School, Dragon Staz 
Ninja, Target Renegade, Hu- ©. <& 
dson Hawk, Green Beret), Ti = 
Mark Jones alla grafica (Jail f=5Z5° 
Break, Super Sprint, Altered egg 
Beast, Atomic Robo-Kid, Our SS 

Run Europa) e Martin Galway er 
agli effetti|musica (Rastan, x —=u 
Hyper Sports, Microprose rt 
Soccer, Insects in Space). meet o 
Chiunque conosca un minimo Egr 
il software del Commodore 8 Pr 

bit e i suoi giochi, non potrà @izz 

non aver apprezzato uno o più + “ma 
titoli di quelli sopra citati ®© 
nell'ambito curato da ciascuno E 
di questi artisti digitali. Figura- #&==== 
tevi averli tutti assieme in uni- S==s 
co prodotto! mmm sa 

Ed infatti la conversione sul E*°*SS8 
C64 è una perfetta riproduzio- mor dî 
ne del coin-op, ridimensionata Mia 


solo per effetto delle minori 
capacità del computer 8 bit, 
ma assolutamente capace di 
far rivivere al giocatore tutti gli 
aspetti salienti dell'esperienza 
arcade senza eccessivi com- 
promessi. 

Per gli utenti Commodore que- 
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sto era il vero sogno dell'epo- 
ca, cullato in occasione di ogni 
nuovo cabinato scoperto nella 
sala giochi (o nel bar) di fidu- 
cia: riuscire ad averne una ri- 
produzione il più vicina possi- 
bile, ma da giocare tra le pro- 
prie mura domestiche. 

Da segnalare che il program- 
ma era anche compatibile con 
i paddle collegabili al C64, per- 
tanto possedendo anche que- 
sta periferica, era possibile 
riprodurre ancor più fedelmen- 
te l'esperienza di gioco sul no- 
stro amato computer Commo- 
dore. 


Inutile dire che il titolo, anche 
in questa versione casalinga, 
venne apprezzato dalla critica 
e dal pubblico, che lo premia- 
rono con recensioni molto po- 
sitive e vendite più che soddi- 
sfacenti. 


Concedetemi ora due note ve- 
loci per un paio di altre conver- 
sioni e qualche curiosità finale 
sull'arcade: 

- su Amiga Arkanoid venne 
ritenuto dalla stampa dell'epo- 
ca un porting "arcade perfect" 
tanto impressionò per la sua 
vicinanza all'originale. 

- La cartuccia NES del gioco 
venne venduta con incluso un 


Qui a sinistra vi presento tre paddle 
utilizzabili con il C64: il primo a sinistra 
è proprio quello realizzato da Commo- 


Nessuna difficoltà per le capacità della 
console Nintendo, che riesce a riprodur- 
re il titolo in maniera eccellente se con- 
frontata agli altri hardware 8 bit. 
Da non sottovalutare poi il fatto che la 
È cartuccia venne messa in commercio 
î n! - con un controller paddle dedicato da 
1 collegare al NES, come ben visibile dalla 
confezione USA del gioco subito qui 
sotto. Da quanto emerge dagli elenchi 
ufficiali di giochi NES/Famicom, pare 
proprio che Arkanoid non venne mai 
stato distribuito in versione PAL, quindi 
per noi Europei tale bundle (e conversio- 
ne) non è mai esistita! Un vero peccato. 


‘ARKANOID. 
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paddle speciale da collegare 
alla console, così da replicare 
perfettamente il mood dell'ar- 
cade. 

- | nemici originali dell’arcade 
erano sprite, ma la loro anima- 
zione venne realizzata rical- 
cando una rotazione tridimen- 


sionale generata separata- 
mente. i 
- Tsujino si ispirò fortemente 
a Tron (film da lui molto ap- 
prezzato) per la realizzazione 
di alcuni elementi grafici del 
gioco. 

- Le musiche del gioco origi- 


dore per il suo 8 bit. Come potete nota- ..* 
re, è del tutto simile (colori a parte) a : 


quello del VCS che si trova a destra. 

AI centro invece c’è quello realizzato, 
sempre da Commodore, per il VIC=20. 
Tutti e tre comunque vengono ricono- 
sciuti dal biscottone e “dovrebbero” 
essere compatibili con la conversione di 
Arkanoid. Il condizionale è d’obbligo 
perché non ho potuto testare diretta- 


mente il loro funzionamento, anche se le 
informazioni presenti in rete garantisco- 
no questa compatibilità! 
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Ta (La staWPA DELL'EPOCA... 


La recensione di Zzap! per la conversione C64 di Arkanoid viene pubblicata nel numero 11 
È d della rivista, uscito ad aprile 1987. Per la verità la copertura da parte della rivista 8 bit per 
N antonomasia non è entusiasmante: una sola pagina e una sola foto, per di più in bianco e 


nero, non sembrano rendere giustizia ad un titolo del genere. Di buono però c’è da sottolinea- 
re che compaiono ben tre commenti dei redattori, tutti molto positivi. Questo non lascia spazio 
a dubbi circa la bontà della conversione che però, nonostante tutto, si porta a casa “solo” un 
80%. Stretti di manica? Forse sì, ma considerate come venga evidenziato il fatto che sul giudizio pesi anche il 
costo a cui il titolo viene proposto nei negozi: 18.000 Lire vengono infatti considerate troppe per ciò che questo 
videogioco ha da offrire al giocatore! Anche ascoltando questa giustificazione, però, il voto sembra eccessivamen- 
te penalizzante visto che molti giochi su cassetta dell’epoca venivano venduti a quella cifra e offrivano un intratte- 
nimento molto meno appagante di Arkanoid sull’8 bit Commodore! 


Doveroso poi segnalare come Zzap! torni sul gioco il mese successivo, giugno 1987, per un update dedicato alla 
versione ST... articolo figlio di un periodo nel quale TGM era ancora un'idea che aleggiava in redazione e, di con- 
seguenza, anche i 16 bit trovavano spazio sulle pagine di Zzap! 

In questo caso il redattore se la cava con una mezza facciata di recensione nella quale, sostanzialmente, indica 
che Arkanoid sul computer Atari ha l'opzione per due giocatori, si controlla con il mouse ed è “un gioco da prende- 
re senza indugio” se si è possessori di questo computer e fan dell’arcade. La pagella è ancor più esplicita, con un 
globale di 92% e il commento “i fan di Arkanoid possono essere fieri di questa versione ST”. Nel giudizio spicca 
anche la voce “grafica”, alla quale viene dato un 91% con il consiglio di collegare il tutto ad un monitor a colori o ad un televisore per go- 
dere al meglio del gioco (!!!). 


Anche Videogiochi News, a maggio '87, propone la propria valutazione del gioco, sempre 
Yideegleehi nella sua versione C64. Certo, conoscendo questa rivista sappiamo già che il suo approccio è 


decisamente meno critico, motivo per cui l'otto e mezzo di media estrapolato dalla tabella di 

voto (8 a grafica e originalità, 9 a difficoltà e convenienza) non ci dovrebbe sorprendere più di 
tanto. L'articolo, a firma di Fabio D'Italia e lungo due colonne si sofferma principalmente sul fatto che il gioco sia un di- 
scendente di Breakout, per quanto dotato di moltissime novità che lo rendono un titolo molto più ricco. Vengono elencate 
tutte le aggiunte ma, forse per motivi di spazio, non si scende nel dettaglio dei vari bouns disponibili, lasciando “il gusto”di 
scoprire gli effetti dei singoli power up al giocatore. Per il resto viene indicato come il titolo sia disponibile anche per Spec- 
trum, Amstrad e Atari ST (evidentemente la versione Amiga uscì in un secondo momento) e che tra i controller seleziona- 
bili per il C64 figurano paddle, joystick, tastiera, e mouse. Arricchiscono la recensione due foto della conversione (una 
forse un pochino troppo piccola) evidentemente scattate ad un monitor su cui girava il gioco... ah i “bei tempi” in cui pren- 
dere anche una solo foto da un videogame era un incubo per qualsiasi redattore! 
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nale sono state realizzate da Darius. 
Hisayoshi Ogura, autore an- 
che della colonna sonora di L'unico problema che oggi af- 
figge Arkanoid è, quasi para- 
dossalmente, che il suo segui- 
riazenegiii rrzi cala >» na TNA to, uscito l'anno successivo, si 


rivelò ancora migliore, sia in 


(=0)__ 
= —_ì 


23080 107900 
arci RI 


i 
|| 


end Ù 


lO e 


nd ) 
TTI | nni [ 


J i oh 2 
= i Bi =: 
ll i Ti 
-—- DÈ =ic|apermmnio > = c|a|= =ic|a|= =ic[jl =ic[a|= # 


nos 


maeriepa@p) citi) citi) citi) citi), ict 


Ed ecco Dohin persona nel quadro 33, cioè l'ultimo. 


sala giochi che su C64, can- dei giocatori meno attenti, con- anche del secondo capitolo di 
cellando in parte il ricordo di vincendoli di aver giocato l'uno questa serie, cioè Arkanoid: 
questo primo capitolo o, per lo piuttosto che l'altro capitolo. Revenge of Doh. n 

meno, confondendo un po' le A questo punto, per fugare 

acque perché i due prodotti ogni dubbio, direi proprio che 

furono comunque così simili sul prossimo numero si parlerà 

da ingannare spesso i ricordi 


Foto, come sempre doverosa, per l'arcade. 


ci 


Avendo la fortuna di avere un bel C64 con 
paddle collegati, giocare ad Arkanoid è an- 
cora oggi una esperienza appagante e di- 
vertente. Ovviamente è possibile godere del 
gioco anche con il più classico dei joystick, 
ma è innegabile che così facendo si vada a 
perdere un pochino il feeling originale. Vale lo tesso discorso se 
lo vorrete emulare, magari con la comodità di poter assegnare la 
funzione dei paddle al mouse. Ok... se entriamo nella. sfera 
dell'emulazione, è palese che potreste facilmente recuperare il 
gioco attraverso la rom del coin-op originale o della (ottima) ver- 
sione Amiga, ma per qualsiasi cultore del C64 questo titolo non 
è solo un bell'esempio delle capacità della macchina 8 bit, ma 
anche un bellissimo ricordo di un'epoca in cui il famoso compu- 
ter Commodore faceva di tutto per regalare esperienze “arcade” 
più vicine possibile a quelle dei cabinati da sala. Insomma, Arka- 
noid è bello in tutte le sue versioni, ma forse ha ancora oggi quel 
pizzico di fascino in più proprio su Commodore 64. 


C'è da sempre in ogni 

mio computer da 

quando l'ho conosciu- 

to sul mio primo PC, vecchio 
Amstrad 8086 (se non erro)...! 
Ma era troppo difficile giocarci 
con quel mouse da cinque kg ! 


Mitico! Voto: 10 e lode. Quante 
versioni multipiattaforma! 


Ah, ecco perché il seguito si 
chiamava "The Revenge of 
Doh"... Così va a posto una do- 
manda esistenziale irrisolta da 
decenni! :) 
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Turbo Out Run nacque come 
macchina arcade Sega e ven- 
ne realizzato da Yu Suzuki, 
designer al quale era stato da- 
to un compito arduo, cioè dare 
un seguito a quel grande clas- 
sico che era Out Run. 

Rispetto al predecessore, que- 
sto secondo capitolo “perdeva” 
i bivi che permettevano di va- 
riare il proprio percorso, ma 
aggiungeva una sezione di 
potenziamento del veicolo che 
consentiva di rendere la propi- 
ra Ferrari maggiormente per- 
formante con l'avanzare degli 


Il gioco prevedeva la possibilità di potenziare la propria F40 migliorando velocità 
massima, tenuta di strada e modalità turbo secondo le proprie preferenze. 


La versione C64 vantava comunque 
una riproduzione degli elementi del 
gioco molto efficace, per quanto sem- 
plificata. 


stage. 

Ah già, quasi dimenticavo... al 
posto della mitica Testarossa 
del primo Out Run qui vi veni- 
va data la possibilità di mette- 
re le mani sul volante 
dell’ultimissima (per l'epoca) 
autovettura di Maranello: la 
F40. 

Per il resto il titolo rimaneva il 
cassico gioco di guida a 
“check point” tutto votato alla 


$ 


in linea retta, a dirla tutta). 


Ed ecco la mappa della corsa: partenza da New York e arrivo 
a Los Angeles in un bellissimo "coast to coast" (non proprio 


Gli effetti atmosferici, come la neve, erano presenti, ma non 
ricordo se fossero solo un orpello grafico o influenzassero 
anche la guida. Di certo a me non sembravano così male 
come oggi alcuni sostengono, soprattutto tenendo conto del 
contesto gioco/computer su cui dovevano essere riprodotti. 


velocità estrema e ad una co- 
stante messa alla prova dei 
propri riflessi. 


Diciamolo pure senza strap- 
parci i capelli: l'impatto di que- 
sto nuovo cabinato in sala gio- 
chi non fu così rivoluzionario 
come quello del primo capito- 
lo, ma Turbo Out Run fu co- 
munque piuttosto famoso per 
la spinta pubblicitaria che eb- 
bero le conversioni dedicate ai 
sistemi casalinghi, quasi tutte 


RA prc cOtELAA 


Un frame dell'animazione in caso di incidente. Scordatevi di 
vedere altre auto mentre piroettate sul C64! 


marchiate U.S. Gold e per il 
risultato ottenuto: non perché 
furono tutte queste conversioni 
furono ottime ma, anzi, perché 
solo una convinse i recensori 
e il pubblico dell’epoca: quella 
per C64. 

Infatti nelle sue versioni dome- 
stiche per computer il titolo 
risultò una delusione su tutte 
le piattaforme per le quali ven- 
ne convertito, con punte di 
qualità bassissime raggiunte 
proprio su quelle macchine 16 


E mentre il gioco si caricava... ecco la bella schermata che ci 
teneva compagnia durante l'attesa. 


bit (Amiga e ST) che, in quel 
1989, avrebbero dovuto ga- 
rantire un risultato, se non pro- 
prio “arcade perfect”, almeno 
vicino all'originale. 

Invece gli 1.C.E, il team che si 
occupò di questa conversione 
per i 16 bit, portò sugli scaffali 
un prodotto che risultava di- 
screto in foto, ma scandaloso 
da vedere in movimento e da 
giocare, tanto che le riviste 
dell’epoca non ebbero scrupoli 
a stroncarlo senza appello. 


TURBO. 
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Su Zx Spectrum il titolo ottiene un'acco- 
glienza tiepida e si rivela come un surro- 
gato non troppo convincente del coin- 
SSOR op. Infatti se da un punto di vista grafico | 
non ci si può aspettare nulla di troppo 
diverso da ciò che vedete nella foto, 
quello che mina pesantemente | 
l’esperienza è la poca fluidità del porting | 
su questo computer. La sensazione di 
velocità così si perde per strada (è pro- | 
prio il caso di dirlo), anche se a differen- | 
za del C64 qui le macchine avversarie | 
arrivano ad essere un paio contempora- 
neamente a schermo. Buona invece la 
musica di accompagnamento anche su 
questa piattaforma. 
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Buco nell’acqua anche per la versione | 
CPC AMSTRAD Amstrad CPC: per quanto graficamente | 
l'immagine qui accanto possa infatti 
sembrare più bella di quella ZX, Turbo 
Out Run su questo computer ha lo stes- 
so problema di fluidità e, se possibile, 
restituisce una sensazione di lentezza | 
ancora maggiore! Ovviamente tutto que- 
sto mal si sposa con un gioco che do- 
vrebbe trasmettere l’adrenalina della 
guida ad alta velocità. Non aiuta poi il 
fatto che la schermata di gioco venga 
relegata in un francobollo. Musiche in 
game discrete e totale assenza di effetti 


La versione Amiga qui accanto mostra |l 

AM IGA / ATARI ST una certa vicinanza con la grafica origi- 
nale, ma solo da ferma. In movimento 
ETEEEEéEEEEEE=il!Wl infatti era tutta un'altra storia e - ahimè - 
SCORE 391538 non stiamo parlando di una bella storia: 
una fluidità incerta rendeva infatti que- 
sta conversione lontana anni luce 
dall’originale arcade e un triste biglietto 
da visita per il computer che all’epoca si 
riteneva capace di incredibili meraviglie. 
j Ad essere del tutto onesti, inoltre, la 
versione ST era persino più lenta e con 
un audio meno brillante di quella Com- 
modore. Tristezza assoluta. 


MEGAD RIVE La conversione su Mega Drive arriva 
solo nel 1992 e sembra quasi il risultato 

di un compito che andava fatto, ma por- 

GIA 1202390 Maetse:es tato a termine senza troppo entusiasmo. 
au Rispetto alle versioni 16 bit per compu- 

ter la fluidità e la sensazione di velocità 
sulla console Sega sono senza dubbio 
maggiori. Anche l’inclinazione della vi- 
suale , leggermente rialzata, permette di 
tenere sott'occhio una porzione di stra- 
da maggiore, migliorando la fruibilità del 
titolo. Riamane qualche dubbio sulla 
qualità della grafica e sulla giocabilità, 
che non è certo ricordata come una delle 
migliori per questa console. Sensazione 
finale: si poteva fare molto di più. 


TIME 
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UU. LA STAMPA DELL'EPOCA... 


Zzap! dedica a que- 
sto titolo la copertina 
del numero natalizio 
del 1989, come sem- 
pre frutto dell'ottimo 
lavoro dell’artista Oliver Frey. Riguardarla, 
lo ammetto, mi fa venire gli occhi lucidi: è 
questo, infatti, il primo numero della rivista 
che ho acquistato in edicola... motivo per 
cui ha da sempre un posto speciale nel 
mio cuore di videogiocatore. Passando 
invece ad analizzare la recensione per C64 
comparsa in quel lontano mese di dicem- 
bre, beh...bisogna ammettere che nelle tre pagine lungo le quali è distribuito l'articolo grande spazio è occupato 
da un racconto di fantasia che poco dice del gioco. Per fortuna i tre commenti dei redattori presenti compensano 
questa carenza con lunghe valutazioni entusiastiche del titolo, giudizi che scommetto fecero finire sotto l'albero di 
molti possessori di C64 una copia di questo programma. Anche la pagella finale non ammette repliche: globale di 
97% e medaglia d'oro che sembra assolutamente dovuta. Valutazione corretta e impossibile da mettere in di- 
scussione? Beh. A questo punto dovreste aver capito come la penso a riguardo, ma va detto che la pessima 
versione 16 bit di questo gioco, il deludente Out Run originale giunto su C64 e l’inizio oramai percepibile del de- 
clino degli 8 bit sicuramente spinsero al rialzo il voto del pur ottimo lavoro svolto dai programmatori della Probe. 
Con il senno di poi un 90% e un “semplice” riconoscimento di “Gioco Caldo” sarebbero probabilmente stati più 
corretti. 
A gennaio 1990 viene invece recensita la versione Amstrad CPC senza dedicarle nemmeno una pagina piena, 
tralasciando la pagella e non includendo alcun commento. Questa conversione viene liquidata con un misero 
57% in quanto “lentezza di elaborazione e problemi di scrolling”, piaga della piattaforma, hanno trovato piena 
conferma in questo titolo. Viene detto chiaramente che sembra di guidare “una Fiat 500 che va a 90 km/h”, non proprio il massimo per un 
titolo di guida e il redattore ci tiene a sottolineare come la Probe, in questo caso, non sia proprio riuscita a fare il miracolo. Amen. 


Quello stesso mese, gennaio 1990, la conversione di Turbo Out Run per 
Amiga comparire su TGM. La recensione della tanto attesa versione 16 bit 
programmata da I.C.E è lunga poco più di una pagina contenente un testo 
non troppo lungo, causa foto enormi a corredo dell'articolo, ma comunque 
sufficiente a spiegare in maniera completa il gioco. Da notare come vanga 
anche sottolineato il fatto che l’arcade da cui il programma è stato convertito non abbia 
goduto del medesimo successo del primo capitolo. 
Ciò che più ci interessa è però il box del giudizio che massacra il lavoro svolto sul compu- 
ter di punta della Commodore dando l’idea della porcheria realizzata dal team di sviluppo. 
Spicca di certo il 55% con cui si chiude il commento, ma è andando a leggere proprio 
£ quest’ultimo che il voto sembra perfino troppo alto: “... lo schermo scrolla in modo osceno, 
= le macchine avversarie sembrano comparire dal nulla, per non parlare degli effetti speciali 
2 (ma piove o é la sintonia della tele che regolata bene?). Il sonoro poi si riduce a dei bana- 
lissimi motivetti noiosi e ripetitivi... Una grandissima delusione...)” 
Il consiglio per i possessori di Amiga, con cui si chiude questo commento del redattore, è quello di tornare tutti a giocare a Super Hang 
On, non proprio l’ultimo gioco di guida uscito, ma l’unico che al momento merita di essere caricato su questa piattaforma, anche in consi- 
derazione del fatto che Power Drift, altro titolone del momento, era ugualmente risultato una fetecchia sui 16 bit! 


Sempre a gennaio 1990 compare anche su K la 
recensione della versione Amiga con un articolo 
che occupa una sola pagina. Non troppo spazio, 
ma sufficiente a distruggere Turbo Out Run sulla 
macchina Commodore: voto 601 corredato dal 
seguente commento: “non avete speso tutti quei 
soldi per comparvi il 16-bit della Commodore per vedere immobili 
schermate grafiche ed ascoltare il borbottio del disk drive, vero?” 
Ce n'è anche per l’Atari ST... stesso voto e seguente commento: O 
"per lo meno le lunghe attese tra i livelli sono inferiori sui computer fe sm, #1: 
1040, ma il resto (sfortunatamente) non cambia.”. TOAST 
Da notare invece un bell'avviso per i possessori di C64: il gioco non 
= sembra fare schifo come sui 16 bit ed la redazione invita ad atten- 
dere la recensione di quella conversione sul numero successivo. Il box più interessante era però la mezza pagina di intervista a William 
Bury di Probe che rispondeva ad alcune domande sul processo di trasferimento di un gioco arcade su computer domestici. 


Per quanto riguarda invece la recensione della versione C64, questa arriva come promesso nel numero di febbraio 1990 e ottiene un bel 
926 su 1000 venendo definita “... /a miglior conversione coin-op per C64 dell’anno!” Da notare però la svista della foto pubblicata che non 
raffigura la versione recensita, ma ancora una volta quella 16 bit. 
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Su questa performante linea di compu- 
ter creati da Fujitsu commercializzati 
solo in Giappone, Turbo Out Run viene 
realizzato considerando prima di tutto la 
velocità a scapito dei dettagli grafici a 
bordo pista, presenti in numero inferiore 
rispetto all’originale. 

Il risultato è decisamente soddisfacente, 
con una fluidità generale e un senso di 
velocità ben superiore alla concorrenza 
e che ben si avvicinano a quelli del coin- 
op. Degno di nota poi il comparto audio, 
con musiche remixate e suonate diretta- 


sa mente da CD (supporto sul quale veniva 
2 distribuito il gioco). 


Una buona conversione rimasta confina- 
ta, purtroppo, al solo Giappone. 


Su MS-DOS il titolo arriva in modalità 
VGA, EGA e CGA. Lasciando perdere 
l’ultima modalità a 4 colori, le altre due 
versioni (a 16 colori) risultano girare 
decisamente più veloci dei computer 
8/16 bit più diffusi in Europa, con anima- 
zioni più morbide e un numero maggiore 
di FPS. A mancare, però, è ancora una 


i volta il senso di velocità quando la mac- 
1 china è lanciata al massimo delle sue 


possibilità. Anche l’audio, disponendo 
di una buona scheda dedicata, è più che 
buono. Considerando i PC dell’epoca 
poteva andare molto peggio ma, forse, 
anche un pochino meglio. 


DVERHEAT 


L’originale arcade, che vedete in que- 
sta foto, coniugava una fluidità di scor- 
rimento ed un dettaglio grafico proba- 
bilmente irripetibili sui sistemi casalin- 
ghi dell’epoca. Sarebbe stato lecito 
però, in molte delle conversioni, un 
risultato un tantino più giocabile e 
veloce. 


= 


LI 


——. 


Non sono moltissime le foto reperibili 
su internet relative ai cabinati di Turbo 
Out Run e già questo dovrebbe indicare 
che il gioco ebbe molta meno fortuna in 
sala del suo predecessore. Inoltre devo 
dire che personalmente non ricordo di 
aver mai visto dal vivo questo arcade (o 
altre sue versioni) nelle molte sale che 
ho frequentato negli anni. 


Giocato su C64 
(floppy). Stupendo e 
poi quanto mi piaceva 
la schermata iniziale! 


Ricordo, purtroppo, 30.000 lire 
buttate per la versione Amiga 
(lenta, brutta, poco giocabile e 
con l'assurdo caricamento tra 
uno stage e l'altro, che spezza lo 
"spirito" di Out Run), portato a 
termine ma con profonda delu- 
sione. Gli stessi ICE sono colpe- 
voli dell'altrettanto pessima 
conversione Amiga di Cisco 
Heat (altre 30.000 lire buttate 
anche se terminato pure que- 
sto). Invece SCI\Chase HQ 2, 
comprato recentemente sempre 
per Amiga, non l'ho trovato così 
disastroso: nulla di eccezionale, 
ma almeno è giocabile e tecnica- 
mente accettabile. :) 


Ce I' avevo.. per C64. Fu un bel 
regalo, le strade diventavano 
improvvisamente bivi e bisogna- 
va scegliere dove andare. Otti- 
me come sempre le musiche ma 


Bellissimo gioco, mi è sempre 
piaciuto. 


Il titolo che vedete qui sopra, 
che per lunghezza potrebbe 
tranquillamente essere scam- 
biato per quello di un film di 
Lina Wertmuller, deriva dal 
fatto che il tie-in del terzo film 
della saga di Indiana Jones 
venne realizzato in due versio- 
ni, una action e una in stile 
avventura punta e clicca. 
Come avrete intuito in questo 
articolo parliamo un po' del 
gioco nella sua seconda incar- 
nazione, decisamente più affi- 
ne allo stile della Lucasfilm 
Games (non ancora diventata 
LucasArts). 

Questa software house aveva 
infatti già dato alla luce tre 
titoli del genere molto apprez- 
zati dalla critica e dal pubblico 
(Labyrinth: The Computer Ga- 
me, Maniac Mansion e Zak 
McKracken and the Alien Min- 
dbenders), riuscendo così a 
ritagliarsi una nicchia di pubbli- 
co in un settore all'epoca do- 
minato dalle avventure Sierra. 
Per consolidare la propria po- 
sizione e guadagnare ulteriore 
terreno sulla concorrenza ai 
capoccioni della Lucasfilm Ga- 
mes venne quindi l'idea di rea- 
lizzare la successiva avventu- 
ra grafica basandola su uno 
dei film più attesi di quel 1989, 
cioè il terzo capitolo della saga 
di Indiana Jones 


TWDI 


LAST CRUSADE hide 


(ANA Jo. 


andthe 


Indiana Jones e l'Ultima Cro- 
ciata era infatti una pellicola 
attesissima dal pubblico, po- 
tenzialmente perfetta per una 
avventura punta e clicca e - 
dettaglio che non guasta mai - 
si trattava di un franchise inter- 
no all'impero creato da Geor- 
ge Lucas. 

L'unico problema che aveva 
questo geniale piano era dato 
dal fatto che il gioco sarebbe 
dovuto uscire insieme al film, 
tempistica che dava ai pro- 
grammatori solo sei mesi per 
realizzare il gioco. 

Proprio per consentire un suo 
sviluppo più veloce vennero 
messe sul progetto tutte le ri- 
sorse disponibile in azienda, 
dirette non da uno, ma da tre 


APPLE 


professionisti che già si erano 
distinti nei loro precedenti la- 
vori, cioè Noah Falstein, David 
Fox e Ron Gilbert. 

Basandosi sulla sceneggiatura 
del film e alcune foto di scena 
il team riuscì a realizzare un 
gioco capace di seguire la tra- 
ma della pellicola, includendo 
allo stesso tempo scene ta- 
gliate dal montaggio finale che 
risultarono inedite al pubblico. 

Per contro non fu possibile 
ampliare i viaggi del nostro 
archeologo in luoghi non previ- 
sti dalla storia originale, come 
sarebbe piaciuto a Lucas e 
Spielberg stessi, e alcuni sno- 
di della trama vista al cinema 
non comparivano nel gioco 
(per quanto si suppone acca- 


nds” Hhy are you all wet? 


L'inizio del gioco su Atari ST vede un Jones un po' umidiccio. 


n 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


L'ufficio del Dottor Jones è incasinato come la stanza di un 
quattordicenne. Notate sulla destra quel totem che verrà sosti- 
tuito da Sam e Max (qui in realtà è visibile solo un Max stilizza- 
to). Ah, per la cronaca tra gli oggetti troverete molti riferimenti 


nera 


Alcuni cambi di inquadratura permettevano di vedere qualche 


alle precedenti avventure Lucas. 


dessero anche al suo interno). 
Proprio per effetto dell’ultimo 
punto questa avventura grafi- 
ca non deve essere vista co- 
me un'esperienza completa, 
sostitutiva del film, ma quasi 
come un compendio alla pelli- 
cola. Se lo vorrete rigiocare 
dopo aver letto questo articolo 
consiglio quindi caldamente di 
rivedere prima di tutto il film 
per poterla apprezzare al me- 
glio. 


Da un punto di vista di enigmi 


e motore di gioco, questo In- 
diana Jones and the Last Cru- 


SEUFUNDLANO 


dettaglio in più e rendere più cinematografica l'avventura. 


[Versione ST] 


sade fu un passaggio impor- 
tante nell'evoluzione del gene- 
re internamente alla software 
house: non così "grezzo" e, 
talvolta, frustrante, come Ma- 
niac e Zak, ma nemmeno così 
pulito e giocabile come Mon- 
key Island. Prendendo spunto 
da quanto detto da Kenobit in 
occasione di un suo longplay 
su Youtube, questo titolo è 
"spigoloso"... termine che mi 
sembra descrivere bene l'es- 
senza del gioco. 

Da sottolineare che gli enigmi 
potevano spesso essere risolti 
in più modi e che alcune di 


_LISSAEON ti 


AZOREN 


ATLANTIK 


La mappa, tipica di tutti i film di avventura di genere, ci indica 
dove ci stiamo recando in questo momento (per la cronaca 


atterreremo a Venezia). 


[Versione Amiga] 


[Versione ST] 


gr 


LUCASFILM PRISENTS 


La copertina del gioco... direi il minimo 


sindacale che potessimo avere. 


manual 


Pare che a breve saremo di fronte ad un classico enigma ar- 


cheologico in pieno stile Indiana Jones! 


queste soluzioni fossero 
maggiormente g 
"apprezzate" dal gioco 7 
di altre, dettaglio che pre- 
miava il giocatore con un 
punteggio maggiore. — 
Eh già... in questa 
avventura era previ- 
sto un punteggio, 
definito QI (che qui 
starebbe per | 
"Quoziente Indy"), 

che alla fine della k Sa 
partita vi svelava 

quanto eravate stati 
"indiana Jones" nel vo- 

stro modo di giocare. 

Per la cronaca il punteg- | 


I 


gio massimo raggiungi- 
bile era 800 e non sem- 


Grail Diary 


Nndu' Why are you all wet? 


Volendo su PC il gioco poteva girare anche in 4 colori CGA... 


[Versione Amiga] 


si bra fosse per nulla facile 
i. arrivarci... ok diciamo 
- pure che era quasi im- 
| possibile! Questo espe- 
diente, in qualche modo 
. abbandonato dai gio- 
chi Lucas successi- 
] vi, fu uno dei primi 
tentativi di rendere 
maggiormente 
"rigiocabili". le av- 
venture grafiche, 
unico vero punto 
debole anche dei 
capolavori del genere. 
Da segnalare poi la pre- 
senza nel programma di 
alcune sezioni più 
"arcade" che talvolta 
inframmezzavano il ga- 


onestamente dubito vogliate rigiocarlo così. 


meplay, non si sa quanto que- 
ste furono inserite perché sen- 
tite "necessarie" in un titolo 
dedicato a Indy o, piuttosto, 
perché "abitudine" di un'epoca 
nella quale spesso si aveva 
paura di sfornare un gioco 
senza di esse. 


A muovere i pixel che sullo 
schermo c'era sempre il moto- 
re SCUMM che, per l'occasio- 
ne, vide spostare il suo tool di 
sviluppo da UNIX a PC 
(abbandonando così per sem- 
pre anche il supporto al C64). 
Il gioco uscì infatti su MS-DOS 
supportando la scheda EGA 
16 colori, per poi venire con- 
vertita a stretto giro su Atari 


La versione per PC con scheda EGA non differiva quasi per 


nulla rispetto a quella Amiga e Atari ST. 


das 
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Small key 
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manual 


La presenza di "soli" 16 colori si faceva un po' sentire sia negli 


spazi chiusi che in quelli aperti. 


[Versione EGA] 


bid —- RASO ir E ran a narn 


i LA STAMPA DELL'EPOCA... (0 


Sì, vista l'importanza del titolo ho recuperato anche la recensione in- 
glese di C+VG, pubblicata a settembre 1989, periodo nel quale la rivi- 
sta non aveva alcuna distribuzione nella nostra nazione (e non la a- 
vrebbe avuta ancora per più di un anno). 
L'articolo, a firma di Julian Rignall (mica l’ultimo dei fessi!) è lungo due 
pagine ed è dedicato alla versione per MS-DOS. E qui è necessario 
fare subito un appunto al contenuto, in quanto viene indicata come una conversione 
VGA del titolo, ma ciò non è propriamente corretto perché - come detto anche 
nell'articolo - quella recensita è la versione EGA a 16 colori che, ovviamente, poteva 
girare anche su VGA, ma senza sfruttarne le peculiarità grafiche. Una piccola svista che 
non inficia la bontà della recensione che riesce, nonostante lo spazio comunque limita- 
to, a dire tutto ciò che è necessario per comprendere il valore del gioco. 
Il titolo si prende così un bel bollino C+VG HIT! e un voto globale pari a 91%, 
Nel commento viene indicato che il gioco “è un arcade adventure simile a Zak McKracken, molto giocabile e coinvolgente, che combina 
grafica e sonoro eccellenti con una superba giocabilità. | fan di Indiana Jones non devono lasciarselo scappare.” Non posso esimermi dal 
farvi notare come l’uso del termine “arcade adventure” da parte della stampa inglese all’epoca fosse ben diverso da quello a cui oggi 
siamo abituati. Un riquadro giallo vicino alla tabella dei voti ci segnala, infine, che il gioco è disponibile anche per Amiga/ST e su questi 
computer può vantare una grafica del tutto simile a quella PC ma con effetti sonori migliori. 


electronic 
Se a 


a, 


Il mese successivo, giugno ‘89, arriva il momento anche per i videogio- 
catori italiani di conoscere questo gioco grazie a TGM che dedica al 
nuovo prodotto Lucasfilm Games due belle pagine e, come ben visibile 
già accanto al titolo, non ha paura di conferire al programma una meda- 
glia TOP SCORE. Il testo della recensione inizia con una lunga digressione sulle 
precedenti avventure pubblicate dalla Lucas (Maniac Mansione e Zak, ma omettendo 
Labyrinth) e puntando l’attenzione in particolare sulla loro innovativa interfaccia di gioco. 
Non manca nemmeno un piccolo riferimento al pesce d'aprile di Zzap! relativo al secon- 
do capitolo delle avventure di Zak, pubblicato due mesi prima sulla rivista 8 bit “cugina” 
di TGM. 

Così scorre via la prima pagina e nella seconda si entra più nello specifico nella descri- 
zione di questa avventura, sottolineando subito come il programma verrà presto tradotto 
in italiano (la versione recensita è infatti quella originale in inglese) e verrà pubblicato 
anche per Amiga e ST, oltre che per PC. Si annota poi il fatto che nella confezione sono inclusi sia il diario del padre di Indiana Jones che 
il sistema di protezioni criptato: il primo contiene utili consigli nascosti per risolvere determinati enigmi del gioco, il secondo si rende ne- 
cessario durante l'avventura per proseguire in determinati punti del gioco. Si arriva quindi ad una veloce descrizione della trama dietro il 
gioco che, come immaginabile, riprende in maniera pesante quella del film (e non poteva essere altrimenti) mettendovi alla ricerca del 
Sacro Graal. Tra gli apprezzamenti del recensore (di cui non conosciamo l’identità per mancanza di firma) troviamo quello dedicato alle 
animazioni del protagonista, curate varie e divertenti. E' evidente come i giocatori dell’epoca non fossero abituati a vedere una cura tanto 
profonda nei movimenti che il protagonista avrebbe eseguito anche una sola volta in tutto il gioco, caratteristica che invece ci accompa- 
gnerà per tutte le future produzioni “avventurose” della Lucas. Segnalo anche una nota presa dal commento, nella quale si indica che il 
gioco è distribuito su ben sei dischi da 5,25 pollici e, pertanto, se ne consiglia l'installazione su hard disk!!! Già il fatto che si citino i vecchi 
“flopponi neri” e che si paventi la possibilità di giocare il tutto direttamente da disco ci fa capire come all’epoca i PC fossero ben diversi da 
quelli che abbiamo imparato a conoscere nei primi anni novanta! Ultima nota per Il voto assegnato, pari a 99%: per quanto bella possa 
essere questa avventura, è una valutazione che oggi ci sembra un tantino fuori scala. Conoscendo la storia di questa rivista, però, sap- 
piamo che nei suoi primi anni di vita non era così strano che i giochi che impressionavano la redazione ricevessero un voto così alto, 

seguendo una scala che solo successivamente sarebbe stata rivista e che, per questo, oggi ci appare molto strana. 


Un po' (tanto) deludente la recensione comparsa su K a novembre 1989: una misera foto e una 
sola pagina per questo titolone solo perché di genere "punta e clicca". Di fronte a tutto ciò passa 
quasi la voglia di commentare l'articolo, ma visto che questo riquadro serve a proprio questo e 
che non saprei come occupare lo spazio rimanente, mi sa proprio che dovrò entrare più nel det- 
taglio. Innanzi tutto il ritardo con cui K tratta il gioco è dato dal fatto che la rivista (immagino) ha 
preferito attendere l’uscita della versione italiana, che viene indicata in arrivo sugli scaffali pro- 
prio a novembre. Ciò nonostante la recensione è comunque riferita alla versione inglese, ma almeno il lettore 
non dovrà attendere troppo per poter mettere le mani sul prodotto (ricordiamo che chi aveva visto il gioco su 
TGM ha invece passato tutta l'estate e quasi tutto l'autunno nell’attesa della versione italica dell'avventura). 
Come già detto stendiamo un velo pietoso sul fatto che vi sia solo una piccola foto ad illustrare un prodotto di 
questa caratura (per di più con molte locazioni potenzialmente bellissime da mostrare), mentre il testo risulta 
piuttosto completo nell’esporre i pregi e i difetti del programma. Tra questi ultimi si segnalano in particolare le 
sezioni arcade delle “scazzotate”, troppo facili da superare e, soprattutto, una terribile gestione dell'accesso ai 
dischi (per la versione ST) che richiede numerosi cambi di floppy anche solo per vedere una animazione. 
Viene elogiata invece la parte grafica degli sfondi, anche se le animazioni dei personaggi risultano troppo semplici (esattamente l'opposto 
di quanto percepito dal redattore di TGM... mah!). La musica e gli effetti risultano invece ben implementati, ma a volte (come nel primo 
labirinto) danno origine ad una “cacofonia... che provoca un senso di irritazione”. Voto 820. Commento finale: “l'ottima ambientazione lo 
rende subito molto interessante, ma dubitiamo che una volta completato lo vorrete giocare ancora”. Tutto sommato un giudizio abbastan- 
za critico, con un voto che all’epoca poteva sembrare un po’ basso ma che oggi appare forse quello più giusto per il gioco. 


Malk to 
Pick UP 
Mhat is 


L'ufficio di Jones in versione VGA a 256 colori ha tutto un altro 
aspetto... così come il totem a sinistra, non trovate? 


rà 


oa ì ora” 
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PI Close Pick UP Turn on 
klhat is Turn off 


Give 


Anche i sotterranei sfruttano moltissimo l'aumento di colori a 
schermo, diventando decisamente molto più evocativi. 
[Versione VGA] 


ST e Amiga senza alcuna so- 
stanziale modifica. Probabil- 
mente su PC sarebbe anche 
rimasta l'unica versione dispo- 
nibile se, nel 1990, non fosse- 
ro arrivati "bei soldoni" dalla 
Fujitsu per convertire il titolo 
sul nipponico Fm-Towns e sui 
suoi avveniristici 256 colori a 
schermo. L'occasione rese 
quindi possibile la pubblicazio- 
ne, senza grande sforzo, an- 
che di una nuova riedizione 
MS-DOS "potenziata" per 
schede VGA a 256 colori. 

Purtroppo tale versione venne 
commercializzata solo negli 
USA ed è arrivata a noi solo in 
tempi più recenti grazie ad 


internet. Il titolo, in questa sua 
edizione "VGA", è infatti dispo- 
nibile sia su Steam che su 
GOG, ma nella sola lingua in- 
glese. In rete si trova comun- 
que una patch di traduzione in 
italiano che, però, sembra fun- 
zionare solo con. l'edizione 
GOG. Cari amici non pratici 
della lingua inglese... siete sta- 
ti velatamente avvisati su qua- 
le delle due versioni dovreste 
orientarvi nel caso in cui vole- 
ste recuperarlo! ;-) 


Ora, prima di chiudere qualche 
curiosità sparsa: 

- Nella confezione originale 
era presente la riproduzione 


Il diario allegato al gioco nella sua ver- 


sione USA. La versione italiana, per 
quanto dignitosa e curata, aveva un 
aspetto un pochino più povero. 


Walk to 
Pick UP 


blhat is Turn off 


Walk to 
Pick UP 
What is 


Use 
Turn on 
Turn off 


In questa comparazione diretta potete ammirare cosa voglia dire utilizzare 256 colori invece di 16. Serve che vi dica proprio quale 


delle due foto è quella della seconda uscita del gioco? :-) 


AL CINEMA... 


Uscito a 5 anni di 
distanza dal prece- 
dente capitolo, In- 
diana Jones 


Mt «ques ot us 12 


my soa = #1 


lone=' Health 


Indiana 


Nazi Guard's Health Punch power 


Una scazzottata molto poco "avventurosa", ma decisamente molto "Indy"! 
[Versione VGA] 


del "diario del Graal" di Henry 
Jones, contenente appunti uti- 
lissimi per risolvere alcuni e- 


nigmi del gioco. 

- la versione del gioco in Ger- 
mania arrivò priva di qualsiasi 
riferimento visivo e testuale al 


ume, Tale Suche era un | omaggio al personaggio Ni Jane: Bordi da ate 
pretato, che all'effetto che esso aveva avuto sull’immaginario dei due cineasti... 
talmente convinti dell'attore da non dare peso ai soli 12 anni di differenza tra i due 
protagonisti (chi di noi lo ha mai notato durante la visione del film)? 

Il risultato finale è da molti considerato il migliore film della trilogia e una degna 


° . »_:_._: | conclusione della saga... perché Indiana Jones è (e sempre sarà) una trilogia! 
nazismo, come da disposizioni SRRAE ( si i 


ONESTI E MAZZIATI 


Potevano forse mancare le foto dei 
codici. segreti. e del relativo 
“decriptatore” che venivano inseriti 
nella confezione originale del gio- 
co? 

Ovviamente no! 

Già che ci siamo vale anche la pena 
di ricordare che all’epoca era quasi 
una regola che le software house 
inserissero sistemi simili (a prova di 
fotocopia) nei loro giochi di punta 
per arginare la distribuzione del 
software illegale. 

Peccato però che, oltre ad essere 
spesso fastidiosi da utilizzare da parte degli acquirenti onesti, le versioni “craccate”, cioè sprotette, degli stessi 
giochi fossero praticamente sempre disponibili nei circuiti dei pirati a volte perfino prima che l'originale arrivasse 
nei negozi, non rendendo solo vano lo scopo di questi sistemi, ma facendo apparire molto più “comodo” l’utilizzo 
del software non originale. 

Oggi, a causa dell’alta probabilità di smarrimento o danneggiamento di questi sistemi anticopia negli anni, è molto 
difficile recuperare scatole che siano complete al 100% e contengano questi gadget che, è il caso di dirlo, sono 
spesso diventati davvero il Sacro Graal per molti collezionisti! 


|UCASFILK] 
gar Aa 


di legge dell'epoca; 

- sempre in Germania (e solo 
lì) venne venduta un edizione 
del gioco per il Commodore 
CDTV che, come potete im- 
maginare, è oggi discretamen- 
te rara; 

- nella versione a 256 colori 
Sam e Max fanno la loro com- 
parsa sotto forma di Totem 
presente nell'ufficio di Jones. 
Serve forse dire che Steve 
Purcell (autore del fumetto) 
era uno dei grafici del gioco? 
Doveroso dire che nello stesso 
punto anche nella versione 
16bit compariva il solo Max, 
ma in maniera molto più ma- 
scherata. m 


IL COMMENTO DI £ 


ANO PICCINNI 


Bellissimo....ogni tanto 
ci rigioco. 


Ho ancora la mia copia con tan- 
to di diario del Graal!! 


Questo e The Fate of Atlantis... 
il top delle avventure punta e 
clicca! 


Iniziai quest'avventura circa 30 
anni fa ma non l'ho mai comple- 


tata... forse dovrei riprovar- 
ci! :D 


Quando i videogiochi ti faceva- 
no davvero sognare... 


Il punto più impossibile era 
nella prima prova del Graal, 
dove ci si doveva "pentire"... Il 
99.99% si rimaneva tagliati a 
pezzettini... 


L’enigma del labirinto di Vene- 
zia mi faceva impazzire XD 


Lo vidi la prima volta a casa di 
un amico su Amiga.. Erano i 
tempi di Blood Money, Xenon 2, 
Ninja Warrior, Double Dragon 
2 e questo gioco era la ciliegina 
di una torta di un sogno proibi- 
to! Quanto invidiavo questa 
persona.. 


Che spettacolo! Ho ancora la 
scatola originale presa all’epoca 
se non ricordo male per 49.900 
lire... avventura per me stupen- 
da e ultima avventura Lucas in 
cui si poteva morire! 

Tra l’altro confesso che non 
sono mai riuscito a finirlo supe- 
rando tutto il dirigibile ma solo 
esclusivamente attraverso la 
strada alternativa: ovvero pren- 
dendo il biplano che potevi azio- 
nare solo seguendo le indicazio- 
ni prese da un libro dalla biblio- 
teca di Venezia (ricordo bene 
che a Venezia dovevi trovare e 
leggere tre libri)... 


Bei tempi quelli in cui si invita- 
va un amico a casa, ci si piaz- 
zava davanti al monitor/ 
televisore e si iniziava una se- 
rie infinita di sfide a qualsivo- 
glia videogioco competitivo si 
avesse in casa in quel mo- 
mento. Nessuna cuffia, micro- 
fono o connessione di rete a 
separare i contendenti: ci si 
prendeva a spallate e ci si in- 
sultava dal vivo, elemento che 
raddoppiava il divertimento su 
qualsiasi gioco minimamente 
giocabile. 
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“E se il divertimento si fosse 
potuto QUADRUPLICARE”?”. 

Probabilmente alla Codema- 
sters si pensò proprio questo 
quando si dovette studiare il 
seguito di Micro Machines. Il 
primo episodio era infatti uno 
di quei giochi perfetti per l'ago- 
nismo di noi giovani videogio- 
catori. In quel titolo si vedeva 
chiaramente un potenziale che 
si sarebbe potuto esprimere 
appieno solo espandendo tutti 
gli aspetti del capostipite: gra- 
fica, tracciati, fisica, giocabilità 


e... numero di giocatori! 

Il problema però era come far- 
lo facilmente su una console 
come il Mega Drive, che aveva 
solo due porte joypad. Per 
rendere l’opzione “4 giocatori” 
fruibile dalla maggior parte de- 
gli utenti fu subito chiaro che si 
sarebbe dovuta eliminare la 
necessità di comprare un mul- 
titap, accessorio che in ben 
pochi avevano e che spesso 
non veniva acquistato per po- 
ter giocare ad un solo titolo. 
Alla fine si trovò un soluzione 
semplicemente... geniale! 

A Codemasters bastò “solo” 
brevettare e produrre una car- 
tuccia di gioco che includeva 
due porte joystick aggiuntive 
sopra di essa. Acquistando il 
gioco si aveva così anche la 
possibilità di collegare un tota- 
le di quattro joypad su ogni 
Mega Drive. Facile no? 


Detto... fatto. Così, verso la 
fine del 1994, Micro Machines 
2 uscì per Mega Drive su que- 
sta nuova tipologia di cartuccia 
denominata J-Cart che per- 
metteva a quattro giocatori di 
sfidarsi contemporaneamente 
nello stesso gioco, ovviamente 
a patto di recuperare anche 
quattro pad - ma questo mi 
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Sul tavolo da biliardo il percorso prevedeva di buttar in una mo guidato, l'ambientazione e il nome del tracciato. 
delle buche per poi riemergere da un'altra... spiazzante ma ci si Come fosse poi effettivamente la pista lo si imparava sul campo 
faceva l'abitudine. (e con un sacco di incidenti). 
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La J-Cart con le sue porte aggiuntive in bella mostra! 
[da segaretro.org] 


Non furono molti i titoli ad utilizzare la J-Cart, un po' perché 
arrivò tardi nel ciclo vitale di Mega Drive, un po' perché Code- 
masters non cedette la tecnologia a nessun'altra etichetta. 
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dimensioni dei mezzi, si svol- 
gevano in tracciati che sem- 
bravano sbucati fuori dal film 
"Tesoro, mi si sono ristretti i 
ragazzi": giardini, cucine, sa- 
lotti e bagni delle nostre case 
erano gli scenari perfetti dove 
far scatenare le nostre adorate 
micromacchine. Per tornare 
invece alla domanda di poco 
fa... beh, sappiate che la car- 
tuccia offriva varie modalità di 
gioco, motivo per cui una gara 
poteva svolgersi con regole 
abbastanza diverse tra loro e 
differenti a seconda che si gio- 
casse da soli o con amici. 
Nella modalità in singolo ave- 
vamo la modalità “challenge” 
nella quale si dovevano affron- 
tare altri tre avversari pilotati 
dalla cpu e giungere almeno 
nelle prime due posizioni per 
poter accedere alla gara suc- 
cessiva. 

C'era poi la “head to head” 
dove si doveva riuscire a cor- 
rere talmente bene da spinge- 
re “fuori dal bordo dello scher- 
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mo” l’unico avversario presen- 
te in pista... a quel punto il 
gioco si fermava ed assegna- 
va un punto utile a riempire 
una barra che, una volta com- 
pletata da uno dei contendenti, 
dava la vittoria diretta della 
corsa. Se invece i piloti erano 
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talmente bravi da riuscire a 
completare tutti i giri previsti, 
la vittoria veniva assegnata a 
chi aveva questa barra più pie- 
na. 

Terza modalità presente era la 
“Super League”, cioè un cam- 
pionato diviso in quattro cate- 
gorie nella quale si dovevano 
correre una serie di gare con 
un sistema a punti per venire 
mano mano promossi alla lega 
superiore. In questa modalità 
era concesso anche arrivare 
ultimi ed era la meno “arcade” 
del lotto. 

Non poteva poi mancare la 
“time trial” cioè la classica ga- 
ra “a cronometro”, nella quale 
segnare il miglior tempo possi- 
bile su ciascuno dei tracciati 
presenti e che era l’ultima op- 
zione disponibile per tutti i gio- 
catori “solitari”. 


Passando invece alla sezione 
multiplayer si potevano sele- 
zionare invece “gara singola” o 
“tornei”, abbastanza intuitivi 
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Micro Machines 2 - Turbo Tournament, con | giocatori con quattro vista pe 


una potenza micro mai vista prima d'ora. pulsanti 
Salti, inseguimenti, corse: il gioco è stato 
potenziato sotto tutti gli aspetti. “Cariche di 
potenza” da raccogliere, circuiti interattivi, 
pioggia, vento, salti pazzeschi e altro ancora. 


* Testa a testa, Sfida, A Eliminazione, Super 
Campionato, Corse a cronometr 
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Sopra l'immagine della confezione Mega Drive italiana dotata di J-Cart, tecnologia a cui viene dato molto risalto sulla cover. Sul 
retro viene anche mostrata la possibilità di condividere il pad (chiamato qui con l’avveniristico nome di “pulsantiera”!!!) attraverso 
una eloquente immagine a prova di demente. Sotto invece potete ammirare la stessa cover, ma nella versione europea NON dotata 
di J-Cart. Giustamente sul retro si indica la possibilità di utilizzare il multitap Sega per giocare in quattro o otto giocatori. Torna 
così anche su questa confezione la foto del pad condiviso, così da venire incontro ai limiti cognitivi di tutti gli storditi dell’epoca. 
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Corn on the Cob! 
mai ESA + 2 Players simultaneously * Head to Head, Challenge, Knockouts, Super League, Time Trials 
Posto. | * Over 50 interactive courses with animated hazards @ All new mini micros option @ 16 player 


| Knockouttournament® 1-8 playeraction with a SEGA 4 player adapter ® Wild muslc and FX 


Sandbank Sauna! 
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eZ © 2 Spieler gleichzeitig e 5 phantastische Spielmodi: Head to Head, Challenge, K.O.-System, 

—— Liga-Modus und Zeitfahren! © ber 50 interaktive Strecken mit zahlreichen Extras! 

* brandneue "Mini-Micros"-Oprion — erméglicht bis zu 8 Spieler simultan! e bis zu 16 Personen 
konnen am Wertkampf ceilnehmen! © 1-8 Spieler mit dem 4-Spieler-Adapter von SEGA 

* verbesserte Grafik! e HeiBe Musik und Soundeffekte! 
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* Para 2 jugadores al mismo tiempo. ® Modalidades de Head to Head, Challenge, Knockouts, 
Super League y Time Trials ® En un torneo pueden participar' hasta un maximo de 16 personas 
* Mis de 50 circuitos interactivos con obsticulos animados e Opcién de mini micros 
completamente nueva ® |-8 jugadores con el Adaptador de SEGA para 4 jugadores 

* Miisica y efectos de sonido siùper molones. 
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+ 2 spelers tegelijk. * Head to Head, Challenge. Knockouts, Super League, Time Trials 

* Meer dan 50 parcoursen met levensechte hindernissen * Geheel nieuwe mini micro 
spelmogelikheden © Kies uît 16 te gelcke characters! * Bestuur één van de 17 ongelooflik 
goede gloednieuwe voer-vlieg- en vaartuigen! * Er kunnen 16 mensen aan een toernooi 
meedoen ® 1-8 spelers met SEGA 4 speler adaptor ® Fantastische muziek en geluidseffecten. 
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MPA DELL'EPOCA... 


"= — E’ dicembre del 1994 quando MM2 arriva 
MICRO MACHINES TAC 7 mm Sulle pagine di questa gloriosa rivista che, 
dle TOURNAMENT Di purtroppo, avrebbe chiuso i battenti con il 
numero seguente. La recensione per Mega 
Drive è lunga ben tre pagine e focalizza la 
sua attenzione principalmente sulle varie 
modalità di gioco: tante e così “fuori di testa” da meritare sen- 
za dubbio l’analisi dedicato loro. Non mancano poi i tradizionali 
box di approfondimento (vero segno distintivo di questa testa- 
ta) che, in questa occasione, riguardano un confronto con il 
gioco Combat Cars, titolo che - lo ammetto - non ricordo affat- 
to, e una carrellata di tutte le tipologie di veicoli disponibili nel 
gioco. 
Già dalla prima pagina si nota il bollino CVG HIT!, segno di un voto sicuramente alto che, infatti, si rivela essere pari a 95%, con il se- 
guente commento “/ casi sono due: o di macchinine non ne volete sapere niente... o non potrete fare a meno di questa meraviglia.” Per il 
resto nella pagella spicca in positivo il 96% in “giocabilità”, mentre i voti più bassi sono due 80% dati a grafica e sonoro. Nel box di com- 
mento del redattore, Gabrio Secco, non viene nascosto l'entusiasmo per quanto provato sul 16 bit Sega. Il giudizio inizia con un “E’ fanta- 
stico!!!’ per poi attribuire l'eventuale ritardo della rivista proprio a questo gioco visto che l’intera redazione non riusciva a staccarsi dai 
controller. Viene poi sottolineato come il gioco in quattro “tutti contro tutti” sia la modalità migliore che ha da offrire la cartuccia. 
Gli unici difetti segnalati sono l'assenza di una selezione casuale delle piste nei tornei a più giocatori e qualche bug nell’assegnazione dei 
punti quando si finisce fuori pista. Solo piccole sbavature rispetto al divertimento offerto dal gioco. 


Sempre a dicembre del 1994 anche 
Consolemania dedica tre pagine a 
questo bel titolo della Codemasters. 
Le similitudini con la concorrente CVG 
non finiscono qui, perché anche il voto finale 
(vabbè, qui è anche all’inizio a dire il vero) è lo stesso: 95! 
A firmare l’articolo è Mirko TMB Marangon, ma il coinvolgi- 
mento della redazione sul titolo in questione è dimostrato dalla 
presenza di ulteriori tre commenti di altrettanti redattori che, 
evidentemente, hanno sentito il bisogno di dire la loro dopo 
innumerevoli sfide avvenute tra le mura redazionali. 
BDM avvisa che eventuali ritardi della rivista saranno da impu- 
BEST i tare a questo gioco (altra analogia con quanto dichiarato an- 
che da CVG!), SHIN indica che “...da tempo non vedeva l’intera redazione così entusiasta per un gioco...”, indicando come più divertente 
la sfida a squadre 2Vs2 mentre il RAFFO, per evitare gli stessi elogi dei colleghi, si concentra sul difetto principale del gioco: la necessità 
che tutti i giocatori umani siano allo stesso livello. Beh, mi conforta sapere che lo stesso neo che vi ho indicato io nel mio articolo è stato 
riscontrato anche da lui all'uscita di MM2 (eh sì, ho letto questa recensione solo dopo aver scritto il mio di articolo... proprio per non farmi 
influenzare! Che credevate? ;-) )! 
Nella pagella finale TMB evidenzia invece come la grafica sia a volte confusionaria, l'audio avrebbe meritato qualche effetto in più e il 
titolo, se giocato in singolo, sia “solo” discreto. Da segnalare infine il box che annuncia l'uscita del primo capitolo della serie su SNES... 
un po’ in ritardo, ma come si dice in questi casi... meglio tardi che mai. 


Siamo a Luglio ‘95 quando il gioco arriva su PC e, come logica conseguen- 
za, anche sulle pagine di TGM. La rivista dedica a MM2 in versione CD- 
ROM due pagine firmate da MA nelle quali, più che il testo, abbondano le 
foto. L'articolo inizia ricordando l’effetto devastante della versione Mega 
Drive sulla redazione, con giorni di partite ininterrotte conditi dall’aggiunta 
di una rete di scommesse interne con in palio pranzi e cene tra i redattori. 
Viene poi rapidamente fatto un quadro delle modalità di gioco più interessanti, sottoline- 
ando la presenza di un editor di piste, assente nella prima uscita su Mega Drive. Molto sul 
gioco viene aggiunto dalle didascalie della immagini presenti, come l'indicazione delle 
turpi carognate che ispira la spugna presente nel tracciato “Ferry Fiasco”. 
Il commento finale invece scende più nel dettaglio circa il valore della conversione e ci 
dice che “... tecnicamente Micromachines 2 è fenomenale: lo scroll (con tanto di parallas- 
se) è fluidissimo, la grafica a 256 [colori - nd AG] in bassa [risoluzione - nd AG] si muove 
senza indugi e il sonoro è davvero notevole”. Ma in questo box finale ci viene detto soprattutto che ciò che davvero conta, cioè la giocabi- 
lità, è rimasta invariata, permettendoci di riscoprire la gioia di giocare in due (o in tre... o in quattro) anche su piattaforma PC. A permette- 
re tutto ciò sono l'immediatezza e la facilità d'uso oltre che la fantasia nella progettazione delle piste presenti. Unico neo segnalato è lega- 
to all’editor dei tracciati che non permette di inserire ostacoli speciali, limitando così le possibili creazioni degli utenti che, alla fine, tendo- 
no ad essere troppo simili tra loro. Il giudizio si chiude indicando che questo MM2 è il miglior titolo arcade visto negli ultimi mesi su PC e il 
consiglio, abbastanza prevedibile, è quello di non lasciarselo sfuggire. A rafforzare il tutto c'è il voto, ancora 95%! Evidentemente il gioco 
è abbonato a questo numero. Ah, non lo ho detto, ma immagino lo avrete intuito già da soli, accanto al titolo in prima pagina campeggia la 
medaglia TOP SCORE... e, visto l'entusiasmo trasmesso nella recensione, non poteva essere altrimenti. 


| ” fre 1 
- A U LO i 
- Vr + È = ve = 
7a Le » e) Scansio 


199 4 8° 


rei Vo I NE icamer® T7 PS 


ì = 200 Bs 
sai 


' i H 


La grafica modificata nella versione “Turbo Tournament ‘96’ per Mega Drive, molto 
più colorata e curata dell’originale. 
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La schermata iniziale della versione PC MS-DOS (si può intuire dalla presenza 
dell'editor nel menù). 


nei momenti giusti e una me- 
morizzazione maniacale dei 
tracciati. Inoltre non era possi- 
bile utilizzare mezzi diversi da 
quelli previsti dal percorso se- 
lezionato: non si poteva, per 
esempio, prendere un dragster 
e lanciarlo su un circuito ster- 
rato, anche se - è bene dirlo - 
in quel periodo forse nessuno 
ritenne che questa fosse una 
limitazione. 


Uno dei veri difetti imputabile a 
questo bellissimo videogioco 
era quello di essere un titolo 
prevalentemente pensato per 
il multiplayer in quanto giocan- 
do da soli contro la CPU è in- 
negabile che MicroMachines 2 
perdesse molto del suo fasci- 
no. Legato proprio a questo 
aspetto del gioco emerge poi 
un secondo limite del pro- 
gramma: tutti i giocatori umani 
dovevano avere la stessa bra- 
vura ed esperienza per rende- 
re divertenti le gare in compa- 
gnia. La curva di apprendi- 
mento, infatti, era molto ripida 
per i nuovi arrivati e la frustra- 
zione dietro a cocenti sconfitte 
poteva velocemente allontana- 
re i neofiti da un gioco poten- 
zialmente divertentissimo. 

Ma se ai difetti appena elenca- 
ti si poteva porre rimedio sem- 
plicemente utilizzando la car- 
tuccia solo quando si avevano 
amici per casa o dando la pos- 
sibilità ai “nuovi” arrivati di 
prendere confidenza con i 
tracciati teatro delle sfide, bi- 
sogna invece riconoscere che 
proprio i percorsi disponibili 
non erano tutti ispirati allo 
stesso modo: alla fine alcuni di 
essi (meno belli e divertenti) 
venivano “dimenticati” in favo- 
re di quelli migliori: andando a 
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memoria direi che circa la me- 
tà dei tracciati rischiava 
l'oblio... un vero peccato, an- 
che se le piste rimanenti erano 
sufficienti per donare ore e ore 
di puro divertimento competiti- 
vo tra le compagnie di amici 
dell’epoca. 
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La cosa più importante da riportare è 
che sulla macchina 16 bit Nintendo il 
gioco arriva solo un anno dopo. 

Per il resto graficamente il titolo è identi- 
co alla versione della console concor- 
rente, ad eccezione delle grafiche di 
intermezzo che risultavano più curate 
(motivo della foto accanto). Sul versante 
velocità il titolo sembra viaggiare allo 
stesso modo di Mega Drive e PC, restan- 
do comunque divertentissimo. 


La versione portatile Sega (uscita alla 
fine del 1995) vede una ovvia riduzione 
della parte tecnica, con grafica e audio 
nettamente ridimensionati e un minor 
numero di modalità. Ad essere però 
sacrificata è soprattutto l’area visibile a 
schermo, dettaglio che rende ancora più 
difficile guidare su determinati percorsi. 
Apprezzabile comunque la possibilità di 
giocare tramite cavo o sulla stessa con- 
sole con una modalità di condivisione 
simile al pad Mega Drive. Peccato che il 
numero massimo di giocatori sia pari a 
due, limite che diminuisce di molto il 
potenziale del gioco. Una versione su- 
perflua e, giustamente, dimenticata. 


Tutti i limiti evidenziati dalla versione 
Game Gear sono presenti anche su Ga- 
me Boy (1996), ma incastonati nello 
schermo monocromatico tipico della 
portatile Nintendo che rende solo più 
confuso un gioco già di per sé caotico. 
Per dirla tutta è evidente come certi titoli 
usciti su Mega Drive o SNES non si spo- 
sassero per nulla con la tecnologia mo- 
bile disponibile all’epoca e MM2 è il per- 
fetto esempio di un gioco privato di tutti 
i pregi e convertito solo perché di suc- 
cesso. Evitabilissimo e, già all’epoca, 
bocciato (giustamente) dalla critica. 


Dopo la versione Mega Drive 
venne pubblicata la conversio- 
ne SNES. Sulla piattaforma 
Nintendo la cartuccia non ave- 
va alcuna presa aggiuntiva per 
i controller (esclusiva per la 
console SEGA) e quindi era 
necessario dotarsi di multitap 
o ricorrere alla condivisione 
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La modalità Knock Out permetteva di creare tornei fino a 16 
giocatori (!!!) grazie ad una struttura ad eliminazione diretta, 
come ben riassunto da questa schermata. Garantisco che guar- 
dare giocare gli altri nell’attesa del proprio turno non è mai 


stato tanto divertente! 


dei due pad (come spiegato 
prima) per arrivare a 4 gioca- 
tori. 

Venne annunciata anche una 
versione Amiga, ma il veloce 
tracollo del mercato per la vec- 
chia macchina Commodore 
fece riconsiderare questa op- 
zione e MM2, alla fine, non 
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L’editor delle piste, disponibile su PC e nella versione ‘96 di 
MM2 su Mega Drive, rendeva ancora più longevo il titolo. Ovvia- 
mente a patto di avere la pazienza di creare piste ad hoc per le 


proprie sfide con gli amici. 


venne mai convertito. 

Per quanto riguarda la versio- 
ne MS-DOS, uscita nel 1995, 
la principale differenza fu l'ag- 
giunta di un editor di tracciati. 
Tale editor, più qualche nuova 
pista e musiche aggiornate, fu 
incluso anche nella riedizione 
del gioco intitolata "Micro Ma- 
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Una immagine anche per la versione "Military"... ironica reinterpretazione di MM2 
uscita solo su Mega Drive nel 1996. A proposito di ironia... notate in alto a sinistra 
che al posto dei caschi troviamo elmetti colorati per identificare i partecipanti. 
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chines Turbo Tournament '96", 
uscita sempre nel 1995, solo 
in Europa e solo per Mega 
Drive. Troppo poco per chi a- 
veva già la versione preceden- 
te, ma un ottimo affare per chi 
se lo era perso. 

Nel 1996 fu poi pubblicato 
"Micro Machines Military", che, 
come intuibile dal nome, spo- 
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Onestamente la cover del gioco dedicato 
alle “micro-macchine militari” la trovo 
veramente bruttina. 


Le ore che ci ho perso 
a giocarci. Lo adoravo 
e lo adoro ancora! 


Stessa configurazione nostra! 
Tre sulla tastiera è un joypad! 
Così quando uscivi di strada 
premevi tutti i tasti della tastie- 
ra e bloccavi gli altri due, rice- 
vendo colpi in risposta! :D 


Ferry Fiasco! 


Che giocone! 


Bello in qualsiasi versione pro- 
vata!!! 


Micormachines 2, giocato nelle giuste con- 
dizioni, è un titolo eterno. Vuoi per la grafi- 
ca pixel 2D che gli ha permesso di invec- 
chiare alla grande, vuoi per la giocabilità 
incredibile che trova la sua massima e- 
spressione nel multiplayer, questo gioco 
non ha perso nulla in termini di divertimento rispetto a quando 
uscì ventisette anni fa (sì, siamo proprio vecchi noi che lo ab- 
biamo visto nei negozi!). Ma quali sono le “giuste condizioni” 
citate qui sopra? Che domande! Avere altri esseri umani da co- 
involgere nelle sfide a MM2! Figli, nipoti, zii, amici, gente trovata 
a caso per strada... chiunque va bene per qualche oretta di sa- 
no micro-agonismo! E il bello è che il titolo rimane divertente su 
qualsiasi piattaforma vogliate giocarlo, sia in “real hardware” 
che emulato (escludete dal discorso solo le versioni portatili). 
Contate poi che grazie a programmi come Parsec potrete an- 
che giocarci on line con vecchi amici che magari oggi vivono 
distanti da voi, giusto per ritornare ad insultarsi come ai vecchi 
tempi tramite un microfono e delle cuffie! Certo, rimangono i 
limiti e i difettucci indicati nell’articolo, motivo per cui il gioco non 
raggiunge l’AntaGold... ma se tutti i giochi “vintage” fossero co- 
sì... chi avrebbe bisogno di una Playstation 5? 
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SULLA SCIA DEL SUCCESSO DI CANNON FODDER, 
CANNON FODDER Il PRESENTA ANCORA PIU' LIVELLI, 
NUOVI VEICOLI E ... MOLTO PIU' PERICOLO. 
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Sensibile 


(WORLD OF 


SOCCER 


E' venuto il momento di porta- 


‘re all'attenzione di voi AntaGa- 


mers quello che per molti è IL 
GIOCO del calcio su compu- 
ter. 

Seguito di quel Sensible 
Soccer del quale abbiamo par- 
lato su queste pagine nel lon- 
‘ tano numero 8 e che, alla sua 
uscita, riuscì a oscurare l'astro 
di Kick Off su Amiga, Sensible 
. World of Soccer andò a miglio- 
rare tutto quanto era migliora- 
bile in quel programma: gioca- 
bilità, sezione manageriale 
(praticamente assente nella 


versione precedente) e 
database, esteso a 1.500 
squadre e ben 27.000 giocato- 
ri (!!). 


In SWOS era possibile fare di 
tutto: dalla semplice amiche- 
| vole al campionato del mondo, 
ad un singolo campionato fino 
alla carriera che vi vedeva im- 
pegnati per 20 stagioni nel 
tentativo di portare la vostra 
squadra di club ai vertici del 
calcio mondiale. 


Per quanto sul campo la parti- 
ta dovesse essere gestita con 
solo un joystick a otto direzioni 
e un pulsante di fuoco, il gioco 
offriva un divertimento ed una 
adrenalina senza pari. 


Ovviamente non si trattava 


mins. 


una simulazione... dimenticate 
quindi le velleità realistiche di 
PES e FIFA che cercano, an- 
no dopo anno, di riprodurre 
sempre meglio quanto vedete 
in televisione. Già... VEDETE! 
Perché forse è proprio questo 
il punto. SWOS non. voleva 
mostrarvi una partita, ma vole- 
va farvela SENTIRE. La sua 
frenesia e continua tensione 
riproducevano tutte 


quelle = 
sensazioni che si provavano |. 


nelle concitate partite con gli 


amici al campetto dell'oratorio. 


Quelle in cui, tanto per inten- © 9 


derci, i pali della porta veniva- 
no indicati da delle felpe ap- 
pallottolate per terra e si corre- 
va da una parte all'altra del 
campo come degli invasati. 


Ri 


A rendere il tutto veramente XX 
speciale, però, era il sistema iN 


di gioco, che definire 
“eccellente” è quasi riduttivo: 
la palla infatti non era incollata 


al piede del giocatore, ma ave- {© 
va comunque un sistema di «>| 
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Quante volte abbiamo dato il calcio di inizio ad una partita a SWOS? [Amiga] 
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La sezione in cui si sceglieva tattica e formazione... per me è come averci giocato ieri 


e sono passati 27 anni! [Amiga] 


gestione del dribbling più per- 
missivo rispetto alla serie con- 
corrente di Kick Off. 

Questo non voleva dire che 
era più facile da padroneggia- 
re, ma era senza dubbio meno 
frustrante. 


Sensible 


WORLD OF 


La cover della prima uscita di SWOS... 
mi è entrata una bruschetta in un oc- 
chio! 
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Per raggiungere una certa abi- 
lità serviva sempre molta prati- 
ca, ma il progresso nella capa- 


cità di gestire la palla era tan- 
gibile partita dopo partita e di- 
ventava parte dell'esperienza 
che SWOS vi offriva. 

C'erano poi i tiri ad effetto, gli 
infortuni, cartellini gialli e rossi, 
le sostituzione e i cambi di for- 
mazione nel corso della parti- 
ta... insomma, qualsiasi ele- 
mento del mondo del pallone 
era presente sue quel campo 
da gioco (fuorigioco escluso). 
Ma attenzione! Se scendere in 
campo, joystick alla mano, non 
faceva per voi, i Sensible ave- 
vano pensato anche ad una 
opzione totalmente manage- 
riale, nella quale il vostro com- 
pito era quello di gestire la 
squadra sia come allenatore, 
gestendo dalla panchina 
l'intero match simulato, sia co- 
me presidente, andando sul 
mercato per vendere e com- 
prare i giocatori nel più classi- 
co stile dei manageriali più 
blasonati in circolazione. 


Ammonizione per il giocatore killer mentre la vittima si contorce a terra dal dolore! 
[Amiga] 


L’immancabile editor di maglie che vi consentiva di personaliz- 
zare squadre già esistenti o creare la casacca perfetta per il 


vostro team nato dal nulla! [MS-DOS] 


La grafica era in pieno “stile 
Sensible” e, per la verità, non 
andava a stravolgere quanto 
portato sugli schermi dal pre- 
cedente capitolo del gioco. 

Anche l’audio non aveva go- 
duto di grandi stravolgimenti, 
ma parlando del comparto so- 
noro come potrei non citare la 
canzone "goal scoring super 
star hero" che accompagnava 
la presentazione di questo tito- 
lo? Un orecchiabilissimo moti- 
vo con tanto di voce digitaliz- 
zata che, su Amiga, faceva 
gridare al miracolo. Anche ora, 


mentre scrivo queste righe, la 
sto riascoltando in cuffia! E 
ancora oggi sembra incredibile 
come i Sensible fossero riusci- 
ti a infilarla dentro uno dei due 
dischetti del gioco originale 
(per essere precisi, però, la 
versione che sto ascoltando è 
quella re-incisa per il reboot 
della serie, Sensibile Soccer 
2006, senza dubbio migliore 
come arrangiamento e regi- 
strazione) . 


Personalmente a questo 
SWOS sono legati soprattutto i 
ricordi dei 
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In quali giochi di allora si potevano scegliere tutte quelle tatti- 
che e avere accesso anche ad un editor che vi permetteva di 
personalizzare lo schieramento in campo? [Amiga] 


KISPESI-_HONYED 
(HUNGAR*Y!I 


EROCHHAUSER 


CSAREI PLOKAI 


PISO 


EZ00K CEL 


“torneini” che 
organizzavo 
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Il replay già a quei tempi era terreno di sberleffi all’avversario 
umano che subiva il nostro gol... 
si prendeva i ruoli si invertivano drammaticamente. 


peccato che quando la rete la 
[MS-DOS] 


con mio fratello e i suoi amici 
(tutti più grandi di me) nella 
nostra cameretta. Sfide conci- 
tate in cui il gol all'ultimo se- 
condo era la regola e le incaz- 
zature erano all'ordine del 
giorno! Penso di non sbagliare 
se mi azzardo a dire che cia- 
scuno di voi abbia ricordi simili 
nella propria memoria... a pat- 
to che da ragazzini abbiate 
avuto sia SWOS che amici in 
carne ed ossa. 


Per la cronaca la prima versio- 
ne di questo secondo capitolo 
di Sensible Soccer uscì per 
Amiga nel 1994 ed era afflitta 
da alcuni bug, tali da rendere 
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E non solo si potevano personalizzare le tattiche, ma si poteva- 
no perfino salvare per usi futuri... 
all’epoca non lo era affatto! [MS-DOS] 


oggi sembra la normalità, ma 
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In casi come quello di SWOS, cioè videogiochi che sono diventati delle 
pietre miliari della storia di questo medium, è sempre interessante vedere 
la reazione della critica: avranno compreso la grandezza del prodotto che 
stavano testando fino in fondo? Beh, TGM sembra proprio averlo fatto, 
vista la recensione pubblicata a dicembre 1994, dedicata alla versione Amiga , 
nella quale assegna al gioco la medaglia TOP SCORE e un bel 95% di voto globale. 
Entrando nel dettaglio dell’articolo, lungo due pagine, possiamo notare come Mirco 
“TMB” Marangon definisca questo titolo “immenso” e, a ben vedere, nessun termine 
potrebbe calzargli meglio visto che si sottolinea come TUTTE le squadre maggiori dei 
cinque continenti (nazionali incluse) e i loro calciatori siano presenti nel gioco e vengano 
riprodotti simulandone le caratteristiche reali. Viene poi affrontata dal redattore la descri- 
zione della parte manageriale del programma, nella quale si affretta a chiarire subito 
come si possa usufruire di questa componente anche da “player-manager”, cioè giocan- 
do direttamente le partite sul campo con il vostro fidato joystick. Ciò che però sembra davvero impressionare TMB è l’editor tattico dispo- 
nibile con il quale mettere sul campo i propri calciatori, dotato di una profondità fino a quel momento sconosciuta a tutti i giochi calcistici 
pubblicati in precedenza. Chiude l’analisi di SWOS proprio un approfondimento della parte “giocata”, la cui valutazione non può prescin- 
dere da quanto di buono era già stato fatto nel primo capitolo: la partita ha subito solo qualche piccolo miglioramento e qualche aggiunta, 
come gli infortuni con l’intervento dei barellieri, ma è sostanzialmente rimasta invariata. Vista la quasi perfezione di quanto era già stato 
offerto in Sensible Soccer, non sembra proprio si possa criticare questa scelta. Il commento finale ribadisce quanto già detto e si conclude 
invitando i lettori all'acquisto di SWOS anche “...se non ve ne frega nulla [...del calcio - n.d.AG] ... perché una simulazione del genere, in 
grado di mixare alla perfezione strategia e giocabilità, non la rivedrete prima di molto tempo...”. Su questo, possiamo dirlo, TMB aveva 
proprio ragione! 
, Anche K presenta la propria recensione di SWOS per Amiga nel dicem- 
Cia vin (MP === 3 bre 1994, dedicando all’attesissimo titolo due pagine firmate da Giorgio 
} Baratto. Il testo dell’articolo sottolinea grossomodo quanto detto anche 
da TGM: la parte sul campo è rimasta quasi del tutto invariata, la vera 
aggiunta si trova nella parte manageriale e nella possibilità di editare le 
tattiche della propria squadra, quest'ultimo definito ‘l’aspetto più gratifi- 
cante” del gioco. Vengono però evidenziati due piccoli difetti presenti in SWOS: il primo 
è l'assenza di squalifiche per ammonizioni ed espulsioni, il secondo è che molte leghe 
non presentino serie inferiori, togliendo il rischio di retrocessione e diminuendo un po’ di 
“pepe” in quelle competizioni. Altra pecca riscontrata è quella legata ad alcune regole 
della parte manageriale, poco realistiche se confrontate con il calcio reale. 
Nel box dedicato al confronto con altri titoli si indica che per la parte giocata l’unico con- 
corrente è Goal di Dino Dini, ma quest'ultimo non dispone della componente manageria- 
le di SWOS. Per trovare un profondità (anche maggiore) dal punto di vista manageriale si dovrebbe quindi andare su Championship 
Manager, ma è chiaro che si tratta di un altro genere di prodotto. In sostanza nulla di ciò che è stato realizzato fino a quel momento è 
paragonabile a SWOS! In conclusione di tutto e nonostante i piccoli difetti emersi, il voto assegnato al prodotto realizzato dai Sensible 
Software è pari a 905, rafforzato anche dal bollino di K Gioco che SWOS si porta fieramente a casa. 


Nota a margine: questo è l'ultimo numero di K scritto dallo Studio Vit. Il K “rinnovato” dalla nuova redazione che uscì in edicola il mese 
successivo fu molto diverso e, almeno per me, si rivelò anche una grossa delusione. 


SENSIBLE Se K era in procinto di trovarsi di fronte ad un crollo qualitativo, andò molto peggio a C+VG, che 
LU . . x » ; . ‘ 
ER di SWOS riuscì solo a scrivere un'anteprima a dicembre ‘94. 
Nel numero successivo il gioco non venne recensito e, purtroppo, quello di gennaio ‘95 fu in 
assoluto l'ultimo numero di C+VG ad uscire nelle edicole italiane. 
Accontentiamoci quindi di dare un occhio a quanto scritto dalla redazione italiana nella preview, 
basata su una demo giocabile di SWOS. Nonostante sia una anticipazione, viene già detto che 
la parte relativa alla partita è rimasta immutata e che la vera novità è tutto quello che ci gira intorno, come una 
nuova e completissima sezione tattica, la parte di compravendita giocatori e l’infinito numero di tornei presenti 
e/o personalizzabili. Senza dubbio doveva essere una demo molto estesa per permettere una analisi del gene- 
re! L'uscita del titolo nei negozi viene data per quello stesso mese nella sua versione Amiga. 
Per curiosità sono andato anche a cercare quanto invece venne indicato dalla versione inglese di CVG che 
pubblicò la recensione a febbraio 1995. Queste pagine non sono disponibili on line, ma grazie a mobygames 
abbiamo modo di conoscere il voto assegnato, 96%, e il commento finale: “OK, /a grafica e il suono sono es- 
senziali, ma a chi importa quando si gioca così bene?”. Non credo che in Italia sarebbe andata tanto diversamente. 
Giusto per rimanere in tema estero riporto i voti anche di alcune recensioni pubblicate fuori dai nostri confini: CU AMIGA - 96% “Questo è 
il gioco più grande e divertente che abbia mai giocato. Sensible World of Soccer è un titolo che mostra ancora una volta il pedigree di 
Sensible Software e, naturalmente, Amiga.”, Amiga Power, 95% “Mentre ci sarà sempre spazio per rivali bizzarri come Empire Soccer da 
un lato, e On The Ball dall'altro, Sensible World of Soccer distrugge, fondamentalmente, tutti i suoi diretti rivali in un'esplosione di dimen- 
sioni apocalittiche come quella parte in Star Wars in cui la Morte Nera fa esplodere il pianeta della principessa Leia. Non importa quanti 
giochi di calcio hai già comprato, questo è il migliore di tutti.”; Amiga Format, 95% “Sensible World Of Soccer è buono come speravamo. 
Come gioco arcade, migliora la precedente incarnazione e il lato gestionale è estremamente divertente da giocare. È molto meglio di 
qualsiasi altro gioco di calcio... di sempre.”; Amiga Computing 93%, “Potrei continuare all'infinito a elogiare il gioco, ma non ho il tempo o 
lo spazio, quindi ti lascio mettere giù questa rivista e andare nei negozi per comprare SWOS.” Niente male come valutazioni, non trovate? 
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2874 ina sione di SWOS pubblicata! 
Va AE necessaria la diffusione di una 
\\XAX} x versione patchata (1.1) via di- 
#à schetto (internet si sarebbe 
diffuso qualche anno dopo). 
La versione DOS, uscita nel 
1 6t x 1995, giunse invece nei nego- 
(©. zi già aggiornata alla fantoma- 
“XY tica versione 1.1 e, in più, in- 
MK cludeva le rose aggiornate alla 
“X.:l stagione 95/96. 
SAN Per Amiga invece quell’anno 
(>< uscì SWOS 95/96 che oltre ad 
© aggiornare le rose, aggiunse 
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La sezione tattica, con tutte le modifiche apportate rispetto al primo SWOS, ben visi- 
bili a video (prima tra tutte le stellette che indicavano il valore del giocatore). 


alcune caratteristiche al game- 
play, come i colpi testa da fer- 
mo e una nuova fisica nei pas- 
saggi rasoterra. 

Per ammissione dei program- 
matori stessi, fu questo il pri- 
mo SWOS che incarnava tutte 
le caratteristiche che i Sensi- 
ble avrebbero voluto nel pro- 
gramma fin dall'inizio. 

Nel 1996 (dopo una uscita de- 
dicata agli europei inglesi) arri- 
vò l'ultima edizione ufficiale 
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Vi ho forse parlato di una folle presentazione su Cd-Rom? Eccone un fotogramma 
discretamente indicativo. Serve forse che vi dica che subito dopo questo raffinato 


giocatore stingerà con entusiasmo la mano a tutti compagni di squadra? 


del gioco: SWOS 96/97 sia su 
PC che su Amiga. In pratica 
questa nuova uscita contene- 
va un aggiornamento delle ro- 
se e poco altro, ma oggi pro- 
prio quest'ultima versione ha 
un valore particolare perché è 
la versione utilizzata nella 
maggior parte dei tornei gioca- 
ti al mondo (incluso il mondiale 
ufficiale offline) ed è l’unica 
ancora acquistabile  ufficial- 
mente su GOG e compatibile 
con le patch più recenti. 

Infatti, come tanti giochi che 
hanno lasciato il segno in que- 
gli anni, anche SWOS ha molti 
estimatori che continuano a 
tenere vivo questo titolo. Vi 
basti sapere che dal 2004 il 
sito SensibleSoccer.de orga- 
nizza un mondiale di SWOS 
(in versione 96/97, come det- 
to) all'interno di una manifesta- 
zione chiamata "Sensible 
Days". Il torneo è diviso in due 
categorie, Amiga e PC, e vede 
la partecipazione di una qua- 
rantina di contendenti su cia- 
scuna piattaforma. 

E, pensate un po', dal 2008 il 
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Real-Barcellona in SWOS 96/97 un classico anche all’epoca nonostante Ronaldo e 
Messi avessero rispettivamente 11 e 9 anni! [Amiga] 


torneo è stato riconosciuto uffi- 
cialmente da Codemasters 
s/ (detentrice dei diritti del gioco) 
MX ed è quindi il “Mondiale di 
& SWOS”a tutti gli effetti. 
- XK Vi farà piacere sapere che l'l- 
©. talia si è laureata campione - 
Xx categoria PC - nel 2008 e 
x“ 2009 grazie ai giocatori 
7% Lucaa83 e Manuel. 
x Per curiosità ho cercato le par- 
| tite su YouTube e... le ho tro- 


Per effettuare sostituzioni e cambi 


parire la panchina con un paio di colpetti di joystick... 


mente solo a gioco fermo! [Amiga] 


i giocatore bastava far ap- 


VELGI 

Entrambe partivano da un pa- 
reggio nel primo incontro e 
vedendole vi renderete conto 
di come si sia trattato di due 
incontri molto diversi, ma u- 
gualmente avvincenti e giocati 
ad altissimi livelli... qui quella 


2008 e qui quella 2009! 


Va segnalato che è stata rea- 
lizzata anche una variante del 
gioco chiama- 
ta "Sensible 


World of Mo- 
on Soccer" 
che venne 


allegata ad un 
numero di A- 
miga Action e 


che vi  per- 
metteva di 
giocare tra i 


crateri del no- 
stro satellite, 


con evidenti 

effetti sulla 
fisica della 
palla. 


Inoltre merita 
una nota par- 


ovvia- 
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Oggi gli sviluppatori sono decisissimi 
a rendere i giochi “realistici”, anche 
se questo a volte porta soltanto 
al “realismo della televisione”. “Il 
pubblico travisa completamente il 
punto sul realismo”, dice Jon Hare. 
“Il punto del ri-creare non sta nella 
grafica, ma nella sensazione, in ciò che 
passa nella mente del giocatore nel 
momento della partita”. Per Jon questo 
evidenzia alcune differenze culturali: 
“È un malinteso che il realismo sia 
una cosa che riguardi le immagini. 
È un punto di vista molto americano, 
che non rispecchia quello che nel 
corso del tempo è stato il software 
inglese né quello giapponese”. 
Jon crede che i titoli migliori siano 
quelli che coinvolgono i giocatori 
nel loro gameplay, nell'esperienza 
che costruiscono e nelle sensazioni 
che danno. Su Sensi dice che “Se 
qualcuno non riesce a perdersi in 
un gioco di calcio con una grafica di 
qualità come quella di Sensi, vuol dire 
che in realtà ha qualche problema di 
immaginazione. lo riesco a perdermi 
in un gioco di scacchi, come se fosse 
una battaglia, e di movimento quasi 
non ce n'è”. Ritiene anche che se si 
chiede a uno sportivo cosa gli passi 
per la testa durante il gioco, o quanto 
della sua “realtà” sia visiva, quello 
risponderebbe che praticamente non 
lo è affatto. “È tutta una questione di 
controllo e di sensazioni. Se si chiede 
a Roger Federer cosa ci voglia per 
vincere una partita di tennis, sono 
sicuro che non pensi nemmeno che 
sia una cosa che si distingua per un 
aspetto particolare. 
Da un articolo riguardante Sensibile Soccer ; 
recuperato dal numero 4 di Retrogamer: 
molto interessante l'analisi di John Hare 
riguardo i titoli di calcio moderni e il concet- 
to di realismo. 
Per la cronaca, Retrogamer è una bellissima 
rivista pubblicata in Italia tra il 2006 e il 2008 
e che, purtroppo, conta solo 5 numeri all'at- 
tivo. 


ticolare l'uscita della versione 
Windows Cd-Rom di SWOS 
‘96/97 contenente una folle 
presentazione video che pote- 
te vedere qui. 


Che dire ancora? Beh, se leg- 
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== LA PATCH DEFINITIVA 


Se la vostra versione originale di SWOS 96/97 installata 
su PC sarete felici di sapere che sul sito sensiblesoc- 
GANAEE cer.de è disponibile una mega patch che vi permette di 
OAniArer sz : ù 
tali ul giocare con le rose aggiornate allo scorso campionato 
SULLER (oltre che a numerosissime altre annate). 

2020 In realtà la modifica fa molto di più, consentendovi an- 


WORLD-0F 


che di scegliere grafiche statiche e di gioco completa- 
Sensible B mente rinnovate, oltre a configurare la telecronaca in va- 
e rie lingue, incluso l’italiano con l’accoppiata Pardo/ 
Altafini o l’inossidabile Pizzul. Come se non bastasse la patch aumenta la compati- 
bilità dei controller USB e implementa moltis- 
sime risoluzioni (anche wide-screen) impensa- 
bili quando SWOS vide la luce su Amiga. A 
tale proposito la patch è disponibile anche in 
versione compatibile con il 16 bit Commodo- 
re, ma ignoro quanto vi costringerà a smanet- 
tare per installarla e quanto sia diversa rispet- 
to a quella per PC (segnalo inoltre che richie- 
de un A600 o 1200 con almeno 4 MB di Fa- 
stram per essere utilizzata)! 


LX gendo queste righe vi è torna- titolo e/o vi sentite ancora to su www.swosit.com. Scopri- ALLO 
iù ta la voglia di cimentarvi sul competitivi, potete fare un sal- rete un mondo fatto di amiche- ‘ 
‘Hd — volie tornei on-line per questo \? 
| meraviglioso gioco che racco- i, 
glie tanti appassionati di 
SWOS. Già, on-line, perché 
grazie a modifiche apportate 
tramite emulatori e software ‘A 
appositi, è stato possibile tra- {44 
sformare questo gioco solo ‘ 
"offline" in un titolo giocabile in 
rete! 


Concludo dicendo che se vole- 
te recuperare il titolo in manie- 
ra assolutamente legale su 7 
PC, potete trovare SWOS 
69/97 sul portale GOG.COM a 

5.09 Euro... e ora largo al 
commento finale!!! 


.. folle demo allegata ad al Ò 
una rivista inglese ed oggi reperibile su internet ad uso e consumo dei nostri migliori 
emulatori Amiga! 


Ore intere a giocare 
mia Amiga 
nostalgia cana- 
glia..... avevo portato una squa- 
dra di Malta a vincere tutto!!! 


Questa volta non ho proprio 
niente da aggiungere: come soli- 
to molto esauriente! Ci siamo 
rimasti tutti male perché abbia- 
mo perso il numero di Amiga 
Action uscito con SW of Moon 
Soccer... Io l'ho saputo oggi da 


Bellissimo. Quanti ricordi... 
ricordo la modalità allenatore/ 
giocatore... in quella modalità 
ho finito il gioco per anzianità 
dopo vari mondiali e europei 
vinti con l ‘Italia! Senza ombra 
di dubbio il più bel gioco calci- 
stico su AMIGA. 


Minchia io cercavo ad ogni par- 
tita di fare il record di gol se- 
gnati o di far segnare tutta la 
squadra. 


te che era allegato a quel nume- 
ro! Chi ce l'ha??? 
Il post esprime alla perfezione i 
Credo qualche Antagamer miei sentimenti verso questo 
in Inghilterra.. è uscito solo classico immortale, quindi non 
in UK, temo. aggiungo nulla e mi limito a 
fare i complimenti all'autore. 


IL COMMENTO DI STEFANO PICCINNI 


Più Subbuteo e meno PES, era il capolavoro calci- 
stico domestico per eccellenza. Protagonista indi- 
scusso delle serate invernali, impossibile tenere il 
conto dei tornei disputati con/contro gli amici. Altis- 
simi livelli, e lo certifica il fatto che ancora adesso 
SWOS è amatissimo dai suoi numerosi fan. 


SWOS è un capolavoro di giocabilità senza 
tempo, impreziosito da un database stermi- 
nato contenente calciatori e squadre di tutto 
il mondo, riprodotti fedelmente con un detta- 
glio e una precisione oggi impensabili già 
solo per questioni di diritti di esclusiva. 

A questo si aggiunge una parte tattica incredibilmente approfon- 


putabol! 


Pad dita e una componente manageriale che ha fatto perdere notti 
A intere a generazioni di videogiocatori. Se poi contate il fatto che 
6; SA con un minimo sforzo il tutto sia aggiornabile ai campionati e 


alle rose più recenti... beh, capirete da soli come questo sia 
davvero ancora oggi l’unica “terza via” per giocare al calcio al di 
fuori di PES e FIFA... frase che, detta per un titolo che ha quasi 
trent'anni, giustifica già da solo il colore dorato di questo box. 
SWOS, senza mezzi termini, è il picco massimo di un modo di 
intendere i videogiochi di calcio sotterrato e dimenticato dal 
mercato, ma che resiste nei cuori di un certo tipo di pubblico 
che non si riconosce nelle iper-realistiche simulazioni moderne 
e che, proprio per questo, può ancora far innamorare di lui ra- 
gazzi molto più giovani di noi “anta”. 

BHEEEESEE 


=== 


Non c'è la faccio.... troppi ricor- 
di! 


Giocare a Sensibile è come an- 
dare in bicicletta,una volta im- 
parato non ci si dimentica mai. 


Sembrava il massimo della tec- 
nologia, invece adesso ci trovia- 
mo con simulazioni talmente 
realistiche, che pare di essere su 
SKY...Ma l'emozione di quei 
tempi, soprattutto il divertimen- 
to e insuperabile. 


Le giornate intere a giocarci! Se 
non ricordo male c'era la squa- 
dra belga del Genk che aveva 
soldi a palate e ti ci potevi com- 
prare che volevi. Spero sia que- 
sta la versione a cui mi riferi- 
sco!!! 


Mi ricordo tiri ad effetto con 
traiettorie alla Roberto Carlos. 


Fantastico il gioco del calcio... 
Smisi di ''giocarlo"' solo quando 
uscì Winning Eleven... Mitico. 


Dal video YouTube sembra che 
i programmatori PC abbiano 
fatto davvero un buon lavoro 
con lo scrolling 2D del campo: 
da amighista ho sempre visto 
scroll bidimensionali "scattosi" 
su PC. 


Il più bel gioco esistente! 


Dai video su YouTube sembra 
che i programmatori PC abbia- 
no fatto davvero un buon lavoro 
con lo scrolling 2D del campo: 
da amighista ho sempre visto 
scroll bidimensionali "scattosi" 


‘SABOTEUR 


NE 


‘e ei 
* La storia dei videogames è 


costellata da titoli che avreb- 
bero meritato una attenzione 
maggiore e che, per una con- 
giunzione astrale particolar- 
mente sfortunata, sono invece 
passati un po' in sordine. 


._. E' il caso di questo The Sabo- 


teur, titolo pubblicato da Elec- 
tronic. Arts. per PS3, 
XBOX360 e PC alla fine 
del 2009 che, per i mo- 
tivi che vedremo tra 
poco, non ebbe. il 
successo sperato e 
fu anche l'ultima 
produzione di Pan- 


demic Studios (autori, tra gli 
altri, dei primi due Star Wars 
Battlefront) 
Il gioco era, in sostanza, un 
action game open-world in ter- 
za persona ambientato duran- 
te la Seconda Guerra Mondia- 
le in una Parigi occupa- 
ta dei Nazisti. 
Da questo punto di 
DI vista il titolo non si fa- 
ceva mancare nulla: 
«a grande area libera- 


=. mente esplo- 
be” a rabile, 
elementi 

stealth, missioni 


Il protagonista del gioco in un intenso primo piano. Come personaggio aveva comun- 
que abbastanza carisma, pur non presentando particolari guizzi di originalità. 
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secondarie da scoprire e por- 
tare a termine, abilità del no- 
stro eroe da sbloccare con l'e- 
sperienza, edifici liberamente 
scalabili a mani nude... insom- 
ma, un GTA con elementi di 
Prince of Persia, il tutto anne- 
gato nella salsa bellica del se- 
condo conflitto mondiale- 

A fare da filo conduttore del 
gameplay era la sete di ven- 
detta di Sean Devlin, pilota 
irlandese di auto da corsa che, 
nel prologo del gioco, vedeva 
morire il suo amico (e mecca- 
nico) Jules Rousseau per ma- 
no di Kurt Dierker, suo princi- 
pale rivale in pista e - in realtà 
- anche bieco agente segreto 
nazista. 

La fuga del protagonista nella 
Parigi appena occupata dai 
Nazisti e la sua successiva 
entrata nella resistenza, lo a- 
vrebbero condotto - dopo un 
sufficientemente lungo percor- 
so - ad un epico (per quanto 
storicamente implausibile) 
scontro sulla Torre Eiffel pro- 
prio con Dierker, atto finale 
della sua tanto cercata vendet- 
ta. 

Ovvio che a condire il tutto c'e- 
rano altri personaggi seconda- 
ri, come Veronique, sorella di 
Jules, e Vittore Morini, figura 


Schermate di gioco tratte da: www.mobygames.com 


paterna e proprietario del team 
in cui correva Sean, spunti utili 
a creare sottotrame (e quindi 
missioni) per tenere alta l'at- 
tenzione del giocatore. 


Graficamente il titolo cercava 
di essere artisticamente accat- 
tivante, visualizzando le zone 
della città ancora sotto il giogo 
nazista totalmente prive di co- 
lore e martellate da una conti- 
nua pioggia battente, 
"grigiume" nel quale spiccava 
solo il rosso degli stendardi 
nemici e il giallo di alcuni punti 
di luce. A parte questa partico- 
larità il motore del gioco 
('Odin Engine realizzato pro- 
prio da Pandemic) riusciva a 
muovere un buon numero di 
personaggi a schermo e offri- 
va una resa della città di Parigi 
molto convincente considerato 
il fatto che parliamo di un titolo 
pensato per di due generazio- 
ni fa). 

Unici difetti imputabili al gioco 
erano l'intelligenza non eleva- 
tissima dei nemici, una certa 
ripetitività nel gameplay da un 


\ 


certo punto della trama in poi 
e qualche imprecisione di trop- 
po nel controllo del protagoni- 
sta, un tantino legnoso e poco 
incline a fare ciò che in realtà 
volevamo facesse. Tutti difetti, 
a ben vedere, comunque assai 
frequenti in altri titoli simili 


(anche più recenti) che ricalca- 
no questo stile di gioco. 

Insomma, visto quanto detto 
fino ad ora The Saboteur non 


sembra essere così male... ma 
allora cosa non andò per il 
verso giusto? 

Beh... innanzi tutto dal punto 
di vista tecnico e di rifinitura su 
PC il titolo uscì in uno stato 
inaccettabile, mancando total- 
mente della compatibilità con 
GPU ATI (all'epoca davvero 
molto utilizzate) e soffrendo di 
gravi problemi sui sistemi con 


pr” d:3 


IN 


pi cagato 


CPU Quad Core al punto che i 
giocatori, per poter avviare il 
gioco, dovevano impostare 
Windows manualmente affin- 
ché facesse girare il program- 
ma su un solo core. Immagi- 
nate la gioia di avere tutta 
quella potenza (per l'epoca) e 
dovervi rinunciare in un titolo, 
peraltro, che ne avrebbe potu- 
to giovare parecchio se fosse 
stato realizzato a dovere e 
che, beffa delle beffe, sulla 
scatola raccomandava proprio 
un processore Quad Core! 

Certo, una patch per risolvere 
il tutto alla fine uscì, ma il dan- 


Renoir Clunker 


Là Ville), 


(tai 


no era comunque già stato 
fatto. 

Anche lato console non andò 
meglio, ma per colpa di un 
DLC piuttosto 
discutibile 
chiamato é LE 
The Sabo- ji 
teur: The ) 
Midnight è 
Show e che, 
in sostanza, * 
serviva a / 
scoprire i , 
seni delle / 
ballerine / 
del Belle 


Pegasus 
y. , 


Workhorse 
beast is even meaner Altair 
than the bastard: 
her. A reinforced 
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du Nuit, locale che faceva da 
copertura per le operazioni 
della resistenza. Il codice di 
questa "espansione" era con- 
tenuto all'interno della confe- 
zione originale del gioco, ma 
per chi prendeva il titolo di se- 
conda mano e quindi con il 
codice al 99,9% già "bruciato", 
sarebbe stato possibile acqui- 
starlo separatamente (a 3$), 
pagando in pratica la possibili- 
tà di vedere i capezzoli delle 
ballerine (ok... il DLC aggiun- 
geva anche qualche nascondi- 
glio in più e un minigioco... ma 
credo che a molti non interes- 
sassero questi specifici plus). 
Questa trovata non piacque 
per nulla agli utenti, tanto che 
venne subito critica- 
ta ferocemente. La 

—% versione PC, curio- 
fa 7 samente, includeva 
invece tale pos- 

sibilità di nu- 


.. do come 
| © Uun'opzio- 
4 ne nel 


menù di 
configurazio- 


re di ne e quindi era 


)x/ a tutti gli effetti 
\ parte integrante del 
gioco base. Inutile 


dire che anche questo detta- 
glio non venne particolarmente 
gradito dai possessori di con- 
sole. 


A parziale discolpa dei pro- 
grammatori bisogna ricordare 
però il fatto che EA smantellò 
Pandemic Studios praticamen- 
te il giorno successivo al rila- 
scio ufficiale del gioco e che, 
di conseguenza, il clima che si 
doveva respirare in quegli uffi- 
ci nell'ultimo periodo di lavoro 
non era certo dei migliori, det- 
taglio che giustifica in parte 
tutte le magagne e le proble- 
matiche con cui The Saboteur 
arrivò sugli scaffali. 


E prima di chiudere andiamo 
con le nostre solite curiosità 
dedicate al titolo e sbucate 
fuori dal buon vecchio internet: 
- La figura di Sean Devlin si 
ispira al pilota William Grover- 
Williams che realmente operò 
in Francia contro i nazisti co- 
me sabotatore nella resistenza 
della città. 


d_- 


La particolare resa dei siti controllati dai nazi-crucchi: tutto grigio e piovoso. Come 


Drop <>. 


notate spicca solo il rosso dei vessilli e il giallo delle fonti di luce. 


- Poteva la Germania non o- 
perare dei tagli e delle censure 
su un titolo del genere? Ovvia- 
mente no e infatti molti dettagli 
del gioco vennero modificati. 

Il sito Mobygames ci ricorda le 
principali variazioni che venne- 
ro fatte: svastiche rimosse o 
sostituite con croci di ferro, 
simboli delle SS rimpiazzati da 
delle linee rette, tutte le parole 


behind. 


attack. 


". Execute 10 stealth kills from 


“ Unlock 'Sucker Punch' 


Queste carte vi mostravano le nuove abilità e le nuove mosse che guadagnavate con 
l'esperienza e delle piccole sfide (in questo caso uccidere 10 nemici alle spalle e in 


maniera silenziosa) . 


associate al Ill Reich, come 
"nazisti" o "Gestapo", total- 
mente rimosse dal doppiaggio. 
Risultano infine cancellate del- 
le parti di un discorso di Hitler 
utilizzate come sottofondo au- 
dio durante un filmato. 

- Il motore Odin Engine era 
già stato utilizzato per il prece- 
dente gioco del team di svilup- 
po, Mercenaries 2: Inferno di 
fuoco. 

- The Sabouter 2 era già nei 
piani di Pandemic Studios... 
peccato che Pandemic Stu- 
dios non fosse nei piani di EA. 
Per la cronaca Electronic Arts 
acquistò la software house nel 
2007 e ciò significa che il pro- 
duttore ci ha messo meno di 
due anni (e soli tre giochi rila- 
sciati) prima di dare il benser- 
vito alla software house. 

- Curiosità del tutto personale: 
ci credete che mi sono reso 
conto solo scrivendo questo 
articolo che il sostantivo del 
titolo è "francese". Fino a sta- 
mattina sono sempre stato 
convinto fosse in inglese... leg- 
gevo l'articolo THE e poi mi 
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"VU LA STAMPA DELL'EPOCA... .° 


PF a un nei 
Ok... già solo vedendo la copertina del TGM in cui compare la recensione di 
The Saboteur (gennaio 2010) si capisce come questo gioco sia stato 
sfortunato/mandato al massacro. L'articolo dedicato alle avventure del corag- 
gioso Sean Devlin vengono valutate in tre pagine ricche di foto e di informazio- 
ni. Non essendo disponibili on line scansioni di questo numero della rivista, 
provvedo io, con il mio scalcinato scanner, a farvi avere il dettaglio del commento finale 
e di un box che mette in luce come, già al momento dell'uscita, si conoscessero le magagne del 
codice arrivato nei negozi. Concentrandoci sulla valutazione emerge dal commento stesso come 
anche la notizia della chiusura di Pandemic Studios sia già cosa nota e che, nonostante questo, 
il loro ultimo lavoro risulti ben più godibile del precedente Mercenaries 2. 
Il voto finale di 80 consente a The Sabouter di guadagnare la “Bronze Award”, una medaglia 
coniata nel nuovo metro di valutazione della rivista - varato ad agosto 2006- e che veniva asse- 
gnata a tutti i giochi inclusi nella fascia 80-84... insomma, raggiunta per un pelo! 
personalmente ritengo che il voto sia una valutazione equilibrata, forse un pochino stretta ma 
giustamente influenzata dai problemi tecnici che affliggevano il titolo in quel momento. A scrivere 
l'articolo è, guardate un po’, Mario Baccigalupi, attuale “capoccione” della reazione di TGM e 
all’epoca collaboratore della rivista. 
Già che ci siamo indichiamo anche i requisiti tecnici richiesti CPU Dual Core 2.4 GHz (meglio un 
Quad Core a 2.8 GHz), 2 GB Ram (meglio 3) e GPU ATI HD2600 o Nvidia 7800 GTX (meglio 
8800)... così se magari vi viene voglia di reinstallarlo sul vostro portatile o su un vecchio PC 
sapete cosa vi serve... sempre che non vogliate recuperarlo su XBOX360 o PS3, opzione co- 
munque più che valida. E visto che ci avanza spazio restiamo in tema di hardware e andiamo a 
dare un occhiata a quale fosse la configurazione TOP in tema di schede video nel 2010 secondo 
Paolo Besser: bene, il top era la ATI 5970 con 2 GB di RAM (in sostanza una soluzio- 
ne con due GPU della 5870 su un’unica scheda) che veniva indicata come dotata di 
una “potenza inaudita” ad un costo pari a... 559 Euro! 
Cioè, considerando anche l'inflazione, stiamo parlando di 630 Euro attuali per avere la 
GPU top di gamma. Un costo simile oggi si collocherebbe tra la fascia di prezzo di una 
RTX 3070 e di un RTX 3080, almeno guardando i listini ufficiali. Nel perverso mercato 
che impazza attualmente nel mondo delle GPU... beh, con 600 Euro, oggi come oggi, 
consideratevi fortunati a trovare una RTX 3060. 
In termini di CPU, ad inizio 2010, andava invece benissimo un Quad Core poco sotto i 
3 GHz. Da questo punto di vista gli 11 anni passati non hanno rivoluzionato più di tanto 
il mercato visto che oggi il 41% di utenti (fonte Steam) utilizza ancora 4 core fisici, 
mentre la RAM nei PC è mediamente quadruplicata, passando da 4 a 16 GB. 


Codemastefs riscrivé 
la storia dei rallysff Pa! 
Fa 
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Pandemic si è subito ripresa dalle 
“bruttezze” di Mercenaries 2 (poi ha 
chiuso i battenti, ma questa è un’altra 
storia), confezionando un free roaming 
classico e onesto. Casomai, a The Sa- 
boteur si può rimproverare un’adesione 
troppo profonda ai canoni di questo ti- 


po di videogame: i molteplici approcci 
agli obiettivi, però, possono soddisfare 
gli amanti dell’azione più sfrenata, tra 
mezzi di ogni tipo, travestimenti e fughe 
tra i palazzi. A migliorare la situazione, 
intervengono anche dialoghi ben scrit- 
ti e scelte di design visivo non nuove 
ma ben realizzate, come la piovosa Pa- 
rigi in bianco e nero, segnata dal rosso 
delle svastiche e dal passo dell’oca 
dei nazisti. 


Pro: Scenario parigino di grande 
atmosfera. 
Ottima libertà d'azione. 


Contro: Tecnicamente onesto, 
ma nulla più. 


mr Tu Boero! 


MER 6. 


PATCH DOVUTE E PATCH GRADITE 


Chi possiede una scheda ATi in ambiente Windows 7/Vista, 
purtroppo, al momento deve valutare attentamente l'acquisto 
di The Saboteur. Mentre scriviamo, rimane ancora irrisolto un 
problema a dir poco fastidioso, per quanto EA sia già al lavoro 
su un’apposita patch: nelle schermate preposte alle abilità e 
alla mappa (comunque non troppo definita) l’immagine rimane 
bloccata, rovinando di fatto l’esperienza del giocatore. È pos- 
| sibile accedere al task manager (“gestione attività” in W7) e 
riavviare il tutto per pochi secondi, ma il titolo resta ingioca- 
| bile nella parte relativa a premi, attributi e collezione di armi 
‘e veicoli. Su XP il problema è presente ma si può aggirare, in- 
| stallando i driver rilasciati da ATi-AMD per DIRT 2 (pensate 

un po’): questa soluzione l'ho provata personalmente, così da 
‘non dover procedere a una temporanea sostituzione di scheda 
‘ video. Più piacevole, invece, è stato l'inserimento nella ver- 

| sione PC del DLC appena pubblicato per console, sviluppato 

| per ampliare ulteriormente le feature “mature” di TS: oltre a 
un minigioco e a nuovi nascondigli, necessari per far cessare 
gli allarmi più gravi, è stata aggiunta l'opzione per sbloccare 
la parziale nudità delle donzelle. 
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I modelli poligonali degli esseri umani sono la parte invecchiata 
peggio nella maggior parte dei giochi risalenti al periodo PS3/ 
ma tutto sommato dopo un po’ ci si fa l'abitudine. 


XB360... 


fermavo lì... ci aggiungevo il 
sostantivo inglese e via! Non è 
stato uno shock come scoprire 
che in The Mask il protagoni- 
sta dice "sFumeggiante"... ma 
quasi! 


Allora, sul piano prsonale re- 
cuperai il gioco in versione bu- 
dget anni dopo la sua uscita 
(credo fosse il 2012) e, nono- 
stante l'applicazione di tutte le 
patch disponibili, la mia sche- 
da ATI dell'epoca soffrì co- 
munque di alcuni glitch grafici 
evidenti. Nessun problema 
invece per il mio Quad Core 
che riuscì a far girare il titolo 
senza necessità di essere 
“castrato”. 

Ammetto che The Saboteur, al 
netto di tutti i suoi difettucci, mi 
piacque parecchio e, tra le al- 
tre cose, apprezzai tantissimo 
l'ottimo doppiaggio in italiano 
realizzato per l'occasione. 


A mio avviso è un prodotto 
che avrebbe meritato una 
maggior fortuna e che potreb- 
be rivelarsi un interessante 
recupero per chi è appassio- 
nato del genere anche oggi, a 
dodici anni dal suo lancio. 


tanto... vero? 


Per la cronaca The Saboteur è 
disponibile su Origin già all'in- 
terno del loro abbonamento 
base o come acquisto singolo 
ad un costo di 4,99 Euro. E' 
inoltre incluso tra i titoli pre- 
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Abbiamo appena detto che a livello di dettaglio i personaggi in 
questo gioco sono invecchiati maluccio? Beh... credo che i 
maschietti, in determinate situazioni, non ci faranno caso più di 


Per dovere di cronaca riporto 
che esiste anche la possibilità 
di acquistarlo sul portale GOG, 
ma ad un prezzo decisamente 
esagerato considerata l'età del 
titolo (18,19 Euro). 

Segnalo infine che il titolo è 
invece del tutto assente dal 


senti nel pacchetto EA del PC 
Game Pass di Microsoft... 
quindi se avete questo tipo di 
abbonamento potrete metterci 
immediatamente le mani sopra 
senza sborsare un euro in più. 


catalogo Steam. m 


Allora, diciamo che se vi piacciono gli open 
world e adorate i titoli ambientati durante la 
rs Seconda Guerra Mondiale, questo The Sa- 
boteur merita tutta la vostra attenzione. 

Gli anni passati, da un punto di vista grafico, 
pesano un pochino sul titolo ma, superato un 
breve periodo di ambientamento, non farete più caso ad alcuni 
aspetti arretrati del motore di gioco anche perché tutta la vostra 
attenzione sarà focalizzata sul prossimo passo per liberare un 
ulteriore pezzo di Parigi dai “crucchi nazisti”. Ma oltre ad un ga- 
meplay ancora apprezzabile, a spingervi a continuare sarà anche 
una storia che, per quanto non possa contare su una trama parti- 
colarmente originale, fila via liscia e con qualche interessante col- 
po di scena. Contate poi che il titolo è totalmente tradotto in italia- 
no e può contare su un buon doppiaggio (merce rara negli ultimi 
anni). Insomma, se lo trovate a un prezzo onesto (5 Euro o me- 
no) o lo avete già incluso nel vostro abbonamento Microsoft o 
EA, date a The Saboteur un’occasione: se per qualche motivo 
fino a oggi lo avete snobbato potrebbe rivelarsi una piacevolissi- 
ma sorpresa. 
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TALES FROM THE GALAXY'"S EDGE 


Iniziato e poi accantonato, ri- 
preso e finalmente finito du- 
rante queste vacanze estive, 
ammetto di aver avuto un rap- 
porto un po’ conflittuale con 
questo titolo, anche se non mi 
è ancora ben chiaro il perché 
di questo amore /odio che mi 
ha legato a lui. Diciamo allora 
che cercherò di trovare il ban- 
dolo della matassa parlandone 
“ad alta voce” con voi nel cor- 
so di questo articolo. 

Star Wars - Tales From The 
Galaxy Edge - è arrivato sul 


| mio visore carico di aspettative 


| enormi visto che è stato pre- 
| sentato da più parti come il 
| titolo “creato per Quest”, un 
programma capace insomma 
di mostrare cosa fosse in gra- 
do di fare l'hardware del visore 
stand alone di Facebook. 

Beh, devo dirlo subito, quanto 
detto nelle anteprime e nelle 
recensioni era verissimo: se 
infatti si pensa che a far girare 
la grafica VR delle foto che 
vedete qui intorno è una tec- 
nologia mobile, non si può non 
rimanere a bocca aperta di 

fronte a tanta magnificenza. 

i L'impatto che si ha nei primi 
minuti di gioco è davvero paz- 
zesco, tanto che all’inizio ho 
faticato a seguire le vicende 
che mi vedevano protagonista 
perché troppo impegnato ad 


ammirare il fantastico mondo 
che mi circondava. Una volta 
superato questo primo impat- 
to, però, la vera sfida è stata 


abituarmi ad un gameplay vir- 
tuale del genere. Ok, il concet- 
to espresso così potrebbe 
sembrarvi strano, soprattutto 
per chi sa bene che oramai 
sono anni che bazzico nel 
mondo della realtà virtuale, ma 
ha una sua logica. Infatti, a 
differenza di altri titoli che 
sfruttano la VR attraverso ga- 
meplay adattati intorno a 
quello che può offrire 
un’esperienza virtuale, Tales 
From The Galaxy si impegna 
invece a portare un certo tipo 
di FPS senza troppi compro- 
messi nella VR. Qui infatti tro- 


Lo shop di Mubo sarà un punto molto utile per acquistare ma- 
teriale utile ad affrontare le missioni, soprattutto se non vi 
basterà quanto raccolto gratuitamente sul campo che, è bene 
dirlo, di solito è comunque piuttosto generoso. 


vate una mappa, un inventa- 
rio, varie missioni disponibile, 
un computer da polso sempre 
accessibile, oltre a minigiochi 
per forzare porte e contenito- 
ri... tutti elementi perfettamen- 
te integrati nella  virtualità 
dell'esperienza! Proprio que- 
sto, all’inizio, risulta straniante. 
Vi sembrerà stupido, ma usci- 
re da una copertura FISICA- 
MENTE per sparare e poi tor- 
nare a nascondersi o utilizzare 
un medi-kit spray prendendolo 
(letteralmente) dal proprio a- 
vambraccio senza necessità di 
premere alcun tasto richiede 
un approccio totalmente inu- 


suale per un 
giocatore a- 
bituato da 
anni a fare le 
stesse cose 
tramite 
mouse, ta- 
stiera o jo- 
ypad! Ovvia- 
mente è an- 
che giusto 
dire che, una 
volta presa la 
mano, si trat- 
ta di una ve- 
ra goduria in grado di rapirvi 
completamente. 

Ciò che però mi ha allontanato 
dal gioco per un periodo (ecco 
finalmente il “bandolo della 
matassa” che cercavo 
all’inizio) è stato il fatto che ad 
un certo punto della partita mi 
sono sentito perso, non ca- 
pendo bene quale strada mi 
chiedesse di seguire il gioco. 
Solo in un secondo momento, 
riprendendo con calma il tutto, 
sono riuscito a venirne a capo. 
Un problema solo mio? Forse. 
Certo non mi ha nemmeno 
aiutato il fatto che il gioco sia 
solo in inglese e che i sottotito- 


Per aprire determinate porte e contenitori di armi si devono affrontare dei piccoli 
minigiochi di hacking utilizzando il vostro fidato “multi tool” nello stile nei più clas- 
sici GDR fantascientifici... farlo però in VR ha davvero tutto un altro sapore! 


li compaiano in 

una posizione che ho trovato 
un po’ scomoda da leggere, 
soprattutto in situazioni di 
combattimento concitato. 
Ecco, i problemi che vi dicevo 
sono nati probabilmente da 
questo dettaglio... e badate 
bene che di solito io riesco a 
gestire abbastanza in scioltez- 
za prodotti non localizzati nella 
nostra lingua. 

Evito invece di dilungarmi sulla 
trama... semplice pretesto per 
permetterci di sparare laser a 
destra e manca, tirare granate, 
ed infiltrarsi in accampamenti 
pieni di nemici da far fuori. 
Beh... a dire il vero il numero 
di avversari non è mai eleva- 
tissimo e le mappe stesse so- 
no, alla fin fine, un insieme di 
aree non troppo estese nelle 
quali si consumano accesi 
sconti a fuoco prima di prose- 
guire oltre... ma questi sono 
tutti limiti che, vi assicuro, non 
si notano quando vi trovate nel 
bel mezzo dell’azione. 
Insomma, nonostante le iniziali 
difficoltà, ammetto che mi è 
già venuta voglia di ricomincia- 
re una seconda (e più consa- 
pevole) partita... e credo che 
questo conti più di ogni altra 
cosa! 

Ah... per la cronaca a breve il 
titolo riceverà dei DLC che of- 
friranno altre ore di gioco e già 
adesso è disponibile una pic- 
cola “storia” collaterale che, 
anche se brevemente, ci cala 
nei panni di una Jedi! 

Le foto che vedete sono prese 


dalla recensione di VR- 
ITALIA... date un occhio ai 
video del mese 

a pag. 67 peril IMI 
link diretto alla. EM AVI) 
loro recensio- 
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ARRETRATI 


Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 


NZZa 


a 


7 0B0C 


—o0 


IC ibi 


x 3 ia 


TER CELL 
HARDWARE DEL MESE: y- = 
Cinecacoo 
FORMULA ONE 
GRAND PRIX 


NON HAI ANCORA 
LETTO | NUMERI 


dal 19 al 24 22? 


PUOI SCARICARLI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 


(r°RMZZIIEMITA TI VITO, 
i VIFIZU) 


SFOLLIAMO E LOMMENTIAMO ASSIEME 


N.11 


NOVEMBRE 1989 


SFOLLIAMOI E LOMMENTIAMO RESIEME 
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ESTATE 1994 
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LUGLIO 1983 


GIOVEDI 22 LUGLIO ORE 21.30 


PlayStation. — 
SECONDA 5TALIONE 
SUI CANALI DI ANTAGAMERS (f ID > 


GIOVEDI 29 LUGLIO ORE 21.30 
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i LUGLIO-AGOSTO 1989 | 


fe IULLLLMI FLAT A 


ESTATE 1988 


VIDEO 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRIBUIRLI SU PIU' TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


IGIOCHI IN PALIO A. 
SETTEMBRE 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 26 SETTEMBRE. 


ALL-IN-ONE-PACK 
MAIN GAME > ALL ADDONS: 


IGIOCHI IN PALIO A... 
OTTOBRE 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 24 OTTOBRE. 


7 MASTER 


THE OFFICIAL TOURING CAR VIDEO GAME Toca Touring Cars vi mette 
alla guida delle macchine 
ufficiali del campionato 
Touring 1997. Al vostro 


er fianco corrono piloti 
ICC4 r «> KI E DOLI professionisti, sita a 
_r—Trt—m—rrr_EP6—m——FmT—t_—_— teo cr lottare fino all'ultimo giro 
per aggiudicarsi un posto di 
TOURING CAR BE 
impegnativo. Tutte le piste di 
© championship lastra 
realizzate per riprodurre con 
fedeltà assoluta i veri 
tracciati (8 in totale, più 
alcuni segreti) in cui si corre 
il campionato ufficiale. 
Tutti i rilievi, le collinette e le 
curve danno lo stesso felling 
dei tracciati reali. 
La dinamica delle auto è poi 
qualcosa di fenomenale; 
derapate, sbandamenti 
e imbarcamenti sono tutti 
riprodotti in maniera eccelsa. 
Scegli la tua scuderia per la 


quale correre e gettati a 
capofitto in Toca! 


® Possibilità di gioco a due 
(split orizzontale o 
verticale su PSX) 

© 8 scuderie di auto, con 
sponsor e nomi ufficiali 
del campionato 1977! 

© Grafica strabiliante e 
giocabilità assoluta 

© Supporto 3DFX nella 
versione PC 

© Commento in italiano 


È meg ‘ SISTEMA RICHIESTO 
ii n 9 © Pentium 120 o superiore 
pi E e 16 MB di RAM 
ii e CD ROM 4X 
Hi ® Scheda sonora 
di SoundBlaster o 
EB OrrICIALIY compatibile 
LICENSED © Scheda 3DFX consigliata 


Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames 
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Scansione da www.retroedicola.com 
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SCATOLE BRUTTE DA TAIWAN 
PER CHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 


gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


BERMUDA" 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


E dietro a questo mix totalmente insen- 
sato di elicotteri, navi e aerei passegge- 
ri disegnati con stili e proporzioni total- 
mente incoerenti tra di loro, quale gioco 
si nasconderà? 


E L v 


An enemy has secretly occupied the Bermuda 
protected by his fuel tanks, battleships, 
propellers, missiles and space arsenals. 
You are a commandant to command an exqui- 
site battlewagon with unlimited bombs, 
Your mission is to stop all enemy danger- 
ous attacks by launching bombs. You have 
three perfect battlewagons. In the pro- 
cession, there are a few icebergs to 
obstruct your battlewagon, 


Two games, two players. 


ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEM TM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI INC 


Ma che domande... River Raid dell'Acti- 
vision (che per l'occasione nella scher- 
mata di gioco - palesemente contraffat- 
ta - vede scomparire anche il fiume che 
lo caratterizza!) 


n. SA d_ 


è CHESS 


FOR ATARI® VIDEO-COMPUTERSYSTEM 2600 


Chess in inglese sono gli scacchi ma 
sulla copertina il “robot minchietta” e la 
rimbambita con le cuffie dentro al casco 


stanno giocando a tris. A logica quindi 
potremmo azzardare che si tratti di 3D 
TIC TAC TOE della Atari... 


You'll need a solid strategy and some real cumning 


Lose a square,and lay against the 


you lose points. P. 
computer at three different skill levels, or with 
a friend. 


ATARI® AND VIDEO COMPUTER SYSTEMTM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI INC, 


... e invece girando la scatola scopria- 
mo che dentro c'è nientemeno che... 
OTELLO!!!! 

Vabbè ma allora gli artisti dietro a que- 
sti capolavori sono davvero degli ebeti! 


Possibile che River Raid abbia venduto 
così tanto con una copertina così es- 
senziale e stilizzata? 

Quante copie in più avrebbe potuto 
piazzare se Activision avesse osato di 
più utilizzando la cover di “Bermuda”? 


pe i 
OTHELLO 


VIDEO COMPUTER SYSTEM" 
AME PROGRAM" 


VIDEO : 
GAMES one puaver ‘amo PLAvERS 


Pai rt 
Ed ecco la copertina originale del gio- 
co: anche il campione di Otello che si 
vede nella immagine sembra chiedersi 
che cenntrino gli scacchi e tris con 
questa cartuccia. 


IYAUTRALGO PERIINATE 


UE 


STO NUMERO VALE UNO O DUE CAFFE" 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 


Il. 


SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando > PayPal sul conto 


